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Tel. 642 27 66, 642 27 68. Fax: 642 27 69 



REDAKCJA GAMBLERA ZAPRASZA WSZYSTKICH FIGHTEROWÜ! DO BRONIÜ! 



2> 



i 



TUR 



1 HUtil 



T2 



Czas na WIELKI TURNIEJ, wleikie 

mordobicie. Na krew (lltry), pot I tzy. 

Redakcja Gamblera zaprasza wszyst- 

kich ch^tnych do kina Cap^ 

(Warszawa) w dniu 

29 pazdziernlka 

- ostatnim dniu tar- 

göw GAMBLERIADA 

na Turniej Mortal 

Kombat. 

Zasady: kazdy z zaw 
how stoczy trzyrundowy po- 
jedynek. Walczyc bedzlecle 
na komputerach PC, ktöre 
oferuje do naszej dyspo- 
zycji firma VOBIS. Ami- 
gowcy powinnl wczesniej 
potrenowac, bo w wersji 
na PC sa. inne sposoby za- 



dawanla tajnych closöw. Jesli zgloszen be- 
dzie bardzo duzo, przeprowadzlmy dodat- 
kowe eliminacje - szczegöty za mlesiac. 
Aby wzlac udzlat w WIELKIM TURNIE- 
JU, nAJezy wyciac I czytelnie wypetnlc 
zgtoszeniowy, zamieszczony 
ilzej. Kupon wlozyc do koper- 
ty I wysfac listem poleconym 
pod adresem: Redakcja 
Gamblera, ul. Stepiriska 
/30, 00-739 Warsza- 
i, z doplsklem na ko- 
ercie „TURNIEJ MOR- 
AL KOMBAT 2". Zgto 
szenia przyjmujemy do 
31 slerpnia - decydu- 
i i*j data stem pla po- 
crtowego. Kazdy ucze 
-tnik turnieju musl 
przynlesc wtasny Joy- 
stick lub klawiature. 
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NAGRODY 
Wi/od nagröd bedq stacje dysköw 
kompaktowych, karty dzwiqkowe, 
Joystick» i mnöstwo oryginalnych 
gier. Dokiadna lista - za miesiac. 

A OTO NASI SPONSORZY 
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Nagrody funduja: 

Personal Multimedia Computers, 
ul. Emilii Plater 47, Warszawa, tel. 26 
18 89, 27 92 30, 27 92 38 
MultiPro, ul. Pereca 2, Warszawa, 
tel. 24 61 49 



, ul. gen. W. Andersa 33, Warsza- 
wa, tel. 31 85 42 zapewnl sprzet (8 muitimedlalnych kom- 
puteröw), na ktörym bedzlecle toczyc swe walki. 

, ul. Gen. Abrahama 4, tel. 671 15 51, 
polskl dystrybutor Mortal Kombat 2, doStarczy legalne 
kopie gry. 



IPS Computer Group, 
ul. Okrezna 3, Warszawa, 
tel. 642 27 66 
CD Projekt, ul. Marszat- 
kowska 7/3, tel. 25 07 03 



Zgfoszenie udziahi w 
TURNIEJU MORTAL KOMBAT 2 

Imi^ i nazwisko 
Adres 



B§de uzywac □joysticka CJklawiatury 



Nie powinno sie Ustavyy famaf (ani omijacj - w ostatecznym 
rozrachunku piractwo wali w tytek kazdego z nas. Tyle o tym 
problemie, a wszystkich zainreresowanych nim serdecznie prze- 
praszamy. Poniewaz wstepniaki malo kto czyta, powyzszy tytuf 
ma stanowic wysoce skuteczna, przynete. 

Na poczatek mala dygresja na temat Amigi. Po przeczytaniu 
zapowiedzi Turnieju Mortal Kombat 2 wszyscy Amigowcy sa. za- 
pewne wsciekli. Znowu olewamy ich komputerf Znowu tylko PC) 

Wierzcie mi, naprawde chcielibysmy zorganizowac" turniej 
takze na Amigach. Rozumiemy, ze dla mistrza nie ma nie gor- 
szego od uezenia si? na nowo tajnych ciosöw, ktöre juz raz 
opanowal do perfekeji. Niest ety, w chwili, gdy ustalaliSmy zasa- 
dy turnieju. nie byfo w Poisce legalnego dystrybutora amigowej 
wersji MK2. A turniej rozgrywany na pirackich kopiach jest nie 
do pomySlenia. 

Wracaja.c do tematu: o ile mozna jeszcze dyskutowaC o czy- 
teinietwie artykutöw wstepnych, o tyle nie mamy zfudzeri - nikt 
nie przegl^da stopek redakcyjnych. Gdyby jednak ktoS to robi», 
zauwazytby w ostatnich numerach Gamblera istotne zmiany w 
skJadzie redakeji. 

Po takich zmianach nastepuje zawsze prezentaeja programu, 
a wlaserwie poboznych zyczen odnowionej ekipy. Chcielibysmy 
napisac, ze Gambler bedzie wspanialszy, tahszy i grubszy ale... 
boimy sie, bo to podobno nieuezeiwa konkurenga i podpada 
pod paragraf. Natomiast ze spokojnym sumieniem mozemy 
powiedziec\ ze bedziemy opisywac nowe gry, nie staraja.c sie 
przy tym zatracic tego, co najistotniejsze: jakosci i pelnosci opi- 
su. Bedziemy sie trzymac zasady „trzech setek": 100% aktualno- 
ici. 100% informaeji, 100% satysfakcji. Co z tego wyjdzie - 
zobaezymy. Miejmy nadziej?, ze przynajmniej male jasne dla 
panöw redaktoröw. 

Nie zapominamy tez o tematach mniej zwiazanych z grami 
- filmach, ksia.zkach, muzyce. W tym numerze polecamy dosko- 
naly tekst o najsfynniejszym duecie wszechczasöw - Beavisie & 
Butt-Headzie, idolach redakeji i, jak to sie ladnie kiedys" rnöwilo. 
rrrfodego pokolenia. 

Prosimy o listy z uwagami i propozycjami. prosimy o recenzje 
kolejnych numeröw Gamblera - strona po stronie. co sie podo- 
bato (albo nie) i dlaczego. Kazdy glos Czytelnika brany jest pod 
uwage i niejednokrotnie przewaza szale podezas redakcyjnych 
sporOw. 

Kohczymy, zapraszaja.c do lektury kolejnego, tradycyjnle 
wspaniatego numeru Gamblera, beda.cego poczaftiem dtugiej 
drogi ewoJucyjnej od malpy do malpy 
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Program 

A4 Networks 

Brutal: The Paws of Fury 

Oiess through the Ages 

Civil War 

Civnet 

Club Dead 

Conquest of the New World 

Daedalus Encounter 

Dark Strike 

Dynatech 

Ftankenstein 

Füll Throttle 

FX Fighter 

Gender Wars 

Hannibal 

Heat Wave 

Heroes df Might & Magic 

Huri 

Inferno 

Interrupt 

Jagged Alliance 

Jurajski Sen 

K I Tank System 

KA-50 Hokum 

Kingdom the Far Reaches 

Liga Polska Manager '95 

Marco Polo 

NBA Live 95 

NHL Hockey '95 

Outer Ridge 

Perfect General 2 

Phantasmagona 

Pinball lllusions 

Prisoner of Ice 

Pure Wargame 

R-Activ 

Ravenloft II 

Relenttess 

»Robinson's Requiem 
Rollcage 
Sa« '95 

Scorched Earth l 5 
Scottish Open 

fSilvertoad 
SimTower 
SimTown 
Sllpstream 5000 
Striker 95 
SuperKarts 
Switchworld 
Taekwondo Master 
Tale of Orpheo's Curse 
USS Ticonderoga 
Vlnyl Goddess from Mars 
Virocop 

Voyages of Discovery 
Wamors 

World Empire III 
Zornble Dinos 
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Artyku* ................. Strona 

News str. 80 

Brutal The Paws of Fury.. str 72 

News srr 80 

News str 79 

News str 78 

News str 80 

News str 80 

News Str 79 

Dark Strike str. 66 

Gwiezdny kupiec str. 26 

Ahojl Przygodol. str. 56 

Füll Throttle str 74 

News str 79 

News str 78 

Hannibal str 14 

News str 80 

News str 78 

Huri str. 66 

News str 79 

News str 78 

Jagged Alliance str 73 

Jurajski Sen str 65 

K-1 Tank System str 69 

KA-50 Hokum srr 1 9 

Ahojl Przygodol str. 57 

Liga Polska Manager '95 str. 30 

News str 78 

NBA Live 95 Str 70 

NHL Hockey '95 str 7 1 

Outer Ridge .. str 75 

The Perfect General II . str. 70 

Ahojl Przygodol str. 56 

Pinball lllusions str. 65 

Ahojl Przygodol . str. 56 

Czysta zywa wojna str 10 

R-Activ Str. 67 

Ravenloft II - The Stone Prophet . str. 68 

News str. 79 

Planeta Robinsona str. 22 

News str 78 

Navigare necesse est. str 16 

News str. 78 

Scottish Open str 69 

Ahojl Przygodol- str. 56 

SimTower. str. 6 

News str 78 

Slipstream 5000 str. 73 

News str 78 

News str 79 

News str. 79 

Taekwondo Master str 75 

News str. 80 

USS Ticonderoga str 32 

Vinyl Goddess from Mars str. 67 

News str 80 

Morskie opowiesa . str 28 

News srr 80 

News str 80 

Ahojl Przygodol str 57 
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Wynajmowanie pomieszczeö w 
wielkim wiezowcu moze byc röw- 
nie dobrym zrödlem dochodöw 
jak kazde inne. Ta prawda dopie- 
ro niedawno dotarla do inwesto 
röw w naszym kraju, wraz z fala 
europeizacji i kapitalu zagraniczne- 
go W budowlach tego typu na} 
czesciej wykorzystuje sie stalowy 
szkiefet. ktöry bez wiekszych pro- 
blemöw moze obrastat w rözne- 
go typu pomieszczenia - w zatez- 
nosci od popytu. Taki wfasnie 
wiezowiec buduje gracz w SimTo- 
wer. przy czym osiagniecie statu- 
su tytutowej Wiezy z 1 5 tysiacami 
mieszkaricöw. wlasna. stacja. me- 
tra w podziemiu i katedra na 1 00 
pietrze jest celem gry. 

Czas 

..jak wiadomo, ucieka. W SimTo- 
wer czas jest nieco dziwny: rok 
skfada sie z czrerech kwartaföw. 
zai kazdy kwartal z dwöch dni 
roboczych i jednodniowego 
weekendu. Niemniej jednak czas 
leci nieprzerwanie w zmiennym 
tempie. Gra odmierza minuty z 
rözna predkoscia najbardziej 
precyzyjnie od godziny 7:00 do 

1 5:00, najszybciej zas od 1 :00 do 
7:00. SimTower jest jedna z nie- 
wielu gier pod Windows, ktöre 



trafia dziateC röwnolegle z irv 
programami. podczas pisa- 
tego tekstu upryneto szeit lat 
isu gry! 

Gdzie nacisna.£ 

Gra sterujemy przez System 
pieciu okien, z czego cztery pierw- 
sze wygodnie miec cafy czas wia- 
czone. W oknie glöwnym widzi- 
my fragment wiezowca, tarn te2 
mozemy wprowadzac wszelkie 
zmiany - budowaC. zmreniar: 
ceny itd. Mapa shjzy do szybkie- 
go przemieszczania sie z miejsca 
na miejsce, a poza tym pozwala 
zapozna£ sie z ocena pomie- 
szczeri przez uzytkowniköw (Eval). 
cenami pomieszczeri (Pricing) oraz 
sprawdzic!, czy pokoje hotelcwe 
sa posprzatane (Hotel). Okno na- 
rzedziowe (Tool Bar) zawiera 
wszystkie dostepne w danej chwili 
pomieszczenia (cze& z nich uka- 
zuje sie po dJuZszym nacisnieciu 
na ikonke), a poza tym: klawisz 
pauzy; buldozer do wyburzania; 
lupe do oceniania jakosci poszcze- 
gölnych pomieszczen. podpyty- 
wanla mieszkaricöw i ustawiania 
wind oraz raczke do rozciagania 
szyböw wind. Okno informacyj- 
ne podaje czas, date. stan kasy. 
liczebnosc mieszkaricöw. a takze 
ich potrzeby i uwagi. Opröa tego 
mamy jeszcze okno finansöw, 
gdzie mozna dokiadnie sprawdzic 
co ijakie przynosi zyski, gdzie sie 
podziafy te wszystkie prenigdze 
oraz ilu mieszkaricöw Jicza po- 
szczegölne rodzaje pomieszczeh. 
Najwygodniej wfacza sie je. klika- 
jac na ktörymkolwiek lobby. 

Dochodzi do tego jeszcze H- 
stwa z rozwijanym menu w oknie 
glöwnym - uzywa sie je) do 




wyfaczania (niestety) efektöw 
dzwiekowych, odszukiwania mie- 
szkaricöw. ktörych losy zachciato 
nam sie poobserwowad przez 
dluzszy czas (najpierw trzeba ich 
nazwacj, zapisywania stanu gry i 
innych pozytecznych funkcji. 

Ad astra 

Twoje dokonaniajako inwesto- 
ra oceniane sa_ przyznawaniem 
kolejnych gwiazdek Z kazda 
gwiazdka rozszerza sie zakres 
Twoich mozliwosci Wymagania. 
ktöre trzeba spetnic, by otrzymac 
nastepna gwiazdke oraz pelna 
liste pomieszczeri dostepnych po- 
siadaczom wiez dwu-, trzy- 1 wie^ 
cej - gwiazdkowych. mozna zna- 
lezc! w obszernym „helpte" oraz 
pliku ,,read_me' . ktörych lekture | 
niniejszym pozwole sobie poleciö 

Najwiekszy skok nastepuje po 
przyznaniu trzecrej gwiazdki (patrz 
tabelka). Muskz byc przygotowany 
na zbudowanie co najmniej dwöch 
centröw medycznych i parkingu 
oraz na wydatki zwiazane z ich 
utrzymaniem. Trzecia gwiazdka 
przysluguje wiezom, majacym ty- 
siac mieszkaricöw 1 dwa pomie 
szczenia ochrony. Po osiacjnieciu 
tego tysiaca najlepiej wiec zarobic 
nieco gotöwki |ze 3 min) i zapew- 
ni£ sobie stafy zysk (biura i hotel), a 
doprero potem zbudowac drugie 
pomieszczenie ochrony. 

Podaj cegt? 

Budowe rozpoczynamy od po 
lozenia rzw. lobby. czyli holu Jest 
to przede wszystkim wezef komu- 
nikacyjny, a co za tym idzie, röv^ 
niez centrum zycia kulturalnego. 
handlu 1 uslug. Lobby wraz z win- 
dami i ciagami schodöw tworza 
szlaki komunikacyjne wiezowca 
Datego okolicom lobby riafezy po- 
swieciC szczegölna Lrwage. 

Gföwny hol, polozony na par- 
terze. moze by<! dwu-, a nawet 
trzypietrowy W tym celu, rozpo- 
czynajac budowe lobby, nalezy 
trzymac wcKni^ty klawisz Ctrl lub 
Ctrl I Shirt. 

Majac juz parter budynku, 
mozemy zaczac stawiac na nim 
kolejne pietra. Zanim to jednak 
nastapi, trzeba bardzo dokladnie 
przemy$le£ plan przyszlego wie- 
zowca. Wprowadzanie zmian 
wewnatrz stojacej juz konstrukcji 
jest wprawdzie mozliwe, ale öoiC 
klopotliwe i kosztowne 



Mieszkaricy wieZowca swoja 
sktonno^ do placenia wysokich 
czynszöw uzalezniaja od poziomu 
stresu. na jaki naraza ich zycie 
codzienne. Poziom stresu zalezy 
zas od dwöch czynniköw. spraw- 
nosci komunikacji oraz hafasu. 
czynionego przez sasiadöw. Na 
haias najwrazliwsi sa wlasciciele 
mieszkari (condo), po nich ida 
goicie hotelowi, a nastepnie pra- 
cownicy biur (office). Zrödtem 
halasu sa biura, pokoje hotelowe, 
kafejki, sale balowe - praktycznie 
wszystkie pomieszczenra. nie be- 
da.ce mieszkaniami. t^tö szczeScie 
windy dzialaja bezgtoSnie. JeSli 
chodzi o komunikacje, tojej nie- 
domagania doskwieraja wszyst- 
kim mniej wiecej röwno. 

Niestety, Simowie (tak ich na- 
zwali autorzy gry) maja uszy wraz- 
liwe jak platki rözy - srysza hafasy 
przez kilka Scian. Dlatego nie 
nalezy umieszczac na jednym pie- 
trze biur i pomieszczeri mieszkal- 
nych Wiezowiec najlepiej wiec 
zaplanowat pJastrami: np. od 
pietra 3. do 10. - biura, od ! I. 
do 13. - mieszkania. na 14. i 16. 
- handel, usfugi, pomieszczenia 
ochrony i ambulatorium (15. re- 
zerwujemy na lobby) itd. 

Skrzydlo hotelowe nalezy pla- 
nowat^ z rozmachem i w niezgo- 
dzie z powyzsza zasada- Powin- 
no znajdowaif sie zawsze na brze- 
gu wiezowca. Przez jego Srodek 
prowadzimy winde sluzbowa 
(servfce elevator), ktörej najnizsze 
pi^tro znajduje sie na poziomie 
B2 (Basement 2, czyli dwa pietra 
pod ziemia). Dlaczego tak? Otöz 
winda dla obsfugi jest niezbed- 
na, jes"li chcemy wydajnie wyko- 
rzystaC pomieszczenia gospodar- 
cze (Housekeeping). Dzieki niej 





KOLEJNA CRA StYNNEJ SERII 
SIMCOSIÖW Z POCZ^TKU 
ZAPOWIAOA Sil- SKROMNIEj 
NIZ JEJ POPRZEDNICZKI. 
CZY JEDEN BUDYNEK MOZE 
BYC WYZWANIEM RÖWNIE 
WIELKIM, JAK CAtE MIASTO? 
MOZE. POD WARUNKIEM, ZE 
MA 15 TYSI^CY MIESZKAN- 

CÖW... 

wystarczy jedno na ok. 40 

mrejsc hotelowych (czyli 
np. 20 Single Room i 10 
Twin Room). Zai zejscie z 
nlg do podziemi przyda 
sie, gdy zbudujemy wiel- 
ki zbiorczy smietnik (Re- 
cycling Center), ktöry 
musi mied pofaczenie z 
winda. stuzbowa.. 

Lokuja.c niektöre po- 
mreszczenia trzeba sie 
dobrze namysJid, bo pro- 
gram nie przewiduje 
mozliwosci ich usuniecia. 
Do takich naleza.: House- 
keeping, Security. Recyc- 
ling Center, Metro Station, 
Cathedral i Lobby. 

Wind«) blizej 




Sannopoczucie mie- 
szkahcöw, a co za tym 
idzie, wysokosc czynszöw. 



cen w hotelu i cen mieszkan, jaka. 
zgodza. sie zaakceptowad - zale- 
zy w decydujacym stopniu od 
sprawnej komunikaeji. Na pocza> 
ku mamy do dyspozycji schody i 
zwykie windy. Wystarczy to do 
zbudowania 30- pietrowego wie- 
zowea. Owszem, na trzydziestym 
pietrze mozna kazac mieszkahcom 
przesia.se sie do kolejnej zwyWej 
wrndy, ktöra zawiezie ich na 59. 
pietro, ale z osi^ganiem takiej 
wysokosci lepiej poczekaC do zbu- 
dowania pierwszej windy ekspre- 
sowej. 

Na krötki dystans komunikaeje 
bardzo usprawniaja. schody zwy- 
kfe oraz ruchome. Wykorzystuje 
sie. je do pola.czenia placöwek 
handlowo- usfugowych z lobby 
oraz do zapewnienia przesiadki 
np. ze zwyWej windy, siegajacej 
59. pietra, na winde ekspresowa. 
na 60. pietrze. Niestety, autorzy 
gry narzucili limiry m.in. na liczbe 
posiadanych wind i schodöw 
Zwfaszcza tymi drugimi trzeba 
gospodarowad oszczednie. 

Na szczescie windy i schody 
nie zajmuja. miejsca. tzn. moga. 
nakfadac" sie na wszelkie pomie- 
szczenia. Tylko srodki transportu 
nie moga. ze soba. sasiadowac. 

W kazdym szybie da sie umie- 
iciC do 8 wind. Dia kazdej z nich 
mozemy utozyd oddzielny „pro- 
gram", korzystaja.c z lupy. Otwie- 
ra sie wtedy okno windy, w 
ktörym mozna ustalic niektöre 
parametry. Po pierwsze - tryb 
kursowania w dni powszednie i 
weekendy w okreSJonych godzi- 
nach Do wyboru sei trzy: „Express 
to Top", czyli nie zatrzymywaC sie 
podezas jazdy w göre. „Express 
töfj&ttorri" (odWömie).oraz rvj 
sziethniej- * wykorzyst^. ; 



na „Floors closer than moving 
cars" oznacza liczbe pieter, jakie 
musza. dzielic wzywajacego win 
de. Sima od najblizszej windy 




ktörym on choe sie udat aby 
ruszyla winda czekajaca dotad na 
wezwanie. Proste, nie? Oznacza 
to, ze przy ustawieniu na 5 - 
program przeglada szyb windy na 
piec pieter w göre (lub w dot) i 
dopiero wredy, gdy nie znajdzie 
tam windy poruszajacej sie w po- 
zaöan/w kierunku, uruchamia 
najblizsza. stqja.ca. wind?- Najbar- 
dziej efektywne ustawienie i tak 
trzeba odkryd eksperymentalnie. 
Potem mozemy ustalic czas (w 
sekundachj, jaki upfywa od naci- 
Sniecia guzika do zamkniecia sie 
drzwi windy. Daje to szans? go- 
sciom biegna.cym w jej strone. z 
piana, na ustach. W kohcu moze- 
my wyznaczyc pietra, na jakich 
windy czekaja. na wezwanie oraz 
pietra, na ktörych winda nie be- 




dzie sie zatrzymywac. W ten spo- 
söb mozna skroiC sobie od razu 
wind? „ekspresowa.", tzn. zwykla. 
wind?, ktöra zatrzymuje sie? np. 
tylko na I ... 1 5. i 30. pietrze. Przy- 
cisk „SimuJate" powoduje zniknie- 
cie wszystkiego, z wyjajkiem szy- 
bu i Simöw czekaja.cych na przy- 
bycie windy. 

Jedyne, co nie ulega wa.tpli- 
wosci. to to. ze windy ekspreso- 
we powinny czekac na pasaze- 
röw przez 30-60 sekund od na- 
cisniecia guzika. Cafa reszta - to 
pole do eksperymentowania... 

Na koniec dodam, ze pieczo- 
lowicie dobrane ustalenia maja. 
zwyczaj kasowac si? na koniec 
kwartafu oraz po dodaniu nowej 
windy w danym szybie. 



Skok na kas$ 

Niestety. autorzy gry nie prze- 
ieli mozIrwoSci finansowanra 
'owy z kredytöw. To zafozenie 
ajmocniej ogranicza rozwöj wie- 
zowca. Jedyna. forma, kredytu sa. 
w pewnym sensie pormeszczenia 
mieszkalne (condo) Ich uzytkow- 
nicy nie ptaca. czynszu, ale skla- 
daja. depozyt: 1 50—200 tys. USD, 
co przy kosztach budowy röwnycb 
80 tys. zostawia 70 — 120 kawal- 
köw w kieszeni inwestora. Ale 
uwaga! Mieszkahcy w kazdej chwi- 
li moga. sie wyprowadziC i ode- 
brad swoje pieniadze. JeSli cafy 
„kwartal" mieszkan zostal zle zapro- 
jektowany (trudny dostep do 
wind, halas), wyprowadzki maja. 
Charakter masowy. Prowadzi to do 
katastrofy — pieniadze ze sprze- 
dazy mieszkah zazwyczaj sa. juz 
wtedy wydane, wiec wfascicief 
wiezowca wpada w dlugi. z 
ktörych nie zawsze si? wygrzebie. 
Dlatego z mozliwosci tej nalezy 
korzystac ostroznie i z umiarem. 

Cena mieszkania ustalona jest 
wstepnie na 150 tysiecy. JeSli 
chcemy sprzedac" je drozej, trze- 
ba podciagna^ sobie okienko z 
narzedziami w poblize planowa- 
nej budowy. Natychmiast po 
postawieniu mieszkania pauzuje- 
my gre, po czym na ulamek se- 
kundy ja puszczamy, by znowu 
zapauzowac, az do wykortczenia 
mieszkania i ukazania si? napisu 
„For Säle". Wtedy mozna zmieniC 
cene i rozpoczaC budow? nastep- 
nego mieszkania, a cala szarpani- 
na zaczyna sie od nowa. 

JeSli poprzedni wtetfciciel mie- 
szkania wyprowadziJ si? glosno 



Klocki 



ZRÖDtA DOCHODU 
CONDO (mieszkania) 

Daja krötkorrwaly, potezny zastrzyk gotöwki, ale pözniej nie 
przynosza. juz zadnego dochodu. Sa doSc duze, a zamieszkuja 
je tylko po trzy osoby. WraZIiwosc mieszkahcöw na halas jest 
tak wielka, ze lepiej poSwiecatf im cale pietra - niech za 
Scianami maja inne mieszkania WlaSciciele mieszkah domagaja 
sie dostepu do uslug medycznych (medical centerj. 
OFFICE (blura) 

Glöwne zrödlo dochodöw. Najemcy biur piaca wysoki czynsz 
(na ogöl 10-15 tys. USD kwartalnie) l maja. niskie wymagania 
- sprawny transport i parking podziemny (od trzech gwiazdek 
w göre). Przy tym stanowia na. ogöi najliczniejsza grupe 
mieszkahcöw wiezowca, dostarczajgc dochodöw dla handlu i 
gastronomii. Najemcy sasiadujacy przez Sciane z kafeteria czy 
sklepem moga narzekad na halas, ale jeSH tylko zapewnisz im 
sprawny transport - beda szczeSliwi. 

SMGLE ROOM. 1WM ROOM, HOTEL SUITE (potoje hotetowe) 
Tanie I pewne zrödlo dochodöw. Zapelmaja sie wieczorem i 
zwalniaja rano. wiec ich mieszkahcy korzystaja z wind w czasie 
biurowego szczytu Cz^it hotelowa trzeba zaopatrzyc! w 
pomieszczenia na szczotki i szmatki (housekeeping). a uzytkuja- 
cym je sprzataczkom zapewnic wygodny dostep do pokoi. 
Inaczej po kilku dniach zalegna sie karaluchy, a zarobaczone 
pomieszczenia trzeba niestety wyburzac Go^cie hotelowi nie 
lubia hafasu, ale sa rnniej wrazliwi niz wlasdciele mieszkah. 
Uwaga - go4cie z apartamentöw (Hotel Suite) wymagaja 
miejsc na parkingu podzie^nym. 

SHOP (skiepy), FAST FOOD (bary szybkiej obstugi), 
RESTAURANT (restauracje) 

Handel i gastronomia (zwtasrcza hardel| röwnie? przynosza. 
dochody nie do pogardzer^ ale fxzede wszystkim przyciagaja 
ludzi z zewnatrz. Umieszcza s . ..-edztwie lobby (pietro 

niZej lub wyzej). Dobrze jec: zapew^C doTtep z lobby po 
schodach ruchomych Nie bu; s^js °dztwie mieszkah i 

hoteii - sa zrödlem takiego halasu ze nawet pracownicy 
biurowi narzekaja.. 



Zrödta dochodu 



Nazwa 


Cena (tys. USD) 


Dochöd 


Gestose zaludnfenla 


Halas 


Office 


40 


wysoki 


wysoka 


sredni 


Single Room 


20 


b. wysoki 


Srednia 


sYedni 


Twin Room 


50 


wysoki 


Srednia 


Sredni 


Hotel Suite 


100 


b. wysoki 


Srednia 


Sredni 


Retail Shop 


100 


Sredni 


b. wysoka 


wysoki 


Fast Food 


100 


niski 


b. wysoka 


wysoki 


Restaurant 


200 


Sredni 


wysoka 


wysoki 


Party Hall 


100 


wysoki 


wysoka 


wysoki 


Movie Theater 


500 


niski 


b. wysoka 


wysoki 


Condo 


80 


— 


b. niska 


niski 



Dostepnosc' 



Dochöd oceniony zosta» w stosunku do poniesionych kosztöw i liczby mieszkahcöw, odwiedzajacych 
dane pomieszczenie. Gestose zaludnienia oznacza liczbe mieszkahcöw, odwiedzajacych dane 
pomleszczenie, w stosunku do jego powierzchni (wazne przy planowaniu systemu komunikacyjnego 
- im wieksza gestoSc zaludnienia. tym powinien byc wydajniejszy). W rubryce DostepnoSc znajduje 
sie liczba gwiazdek. przy ktörej mozna zbudowad dane pomieszczenie 
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PARTY HALL (saia bafowa} 

Gekawe urozmaicenie. Dochöd przynosi tylko wtedy, gdy 
gosae hotelowi zechca. urz^öziC w niej przyjecie, ale sa. to 
duze sumy. Nlestety, jest wielka i halasliwa. 
MOVIE THEATER (kino) 

Kolejne urozmaicenie Dochöd zalezy od aktualnosci pokazywa- 
nego filmu, co oznacza wydatki na poziomie 300 tys USD 
rocznie na nowe kopie, a czysty zysk jest raczej niski. Nowe 
filmy przyciggajg ludzi z zewn^trz. a ci po seansie nawtedzaja 
okoliczne sklepy i bary |do pieciu pieter powyzej i ponizej). 
Jeszcze wiekszy grzmot niz sala balowa. 
KOMUNIKACJA 
STAIRS (schody) 

Zwykle schody. mozna nimf potgczyc dowolne pomieszczenia 
Zaden Sim nie wybierze sie po schodach na wycfeczke dalsza. 
niz cztery pietra. 

ESCALATOR (schody ruchomej 

Bardzo wydajny sposöb komunikacji - nie trzeba czekac na 
wind?- Niestety, mozna w ten sposöb »aczyc ^q pomieszcze- 
nia handlowo-uslugowe (takze kina l sale bafowe), puste pietra 
i lobby. Jesli chcemy przeprowadzic ruchome schody przez np. 
biuro czy centrum medyczne, trzeba to zrobic przed jego 
zbudowaniem (albo je wyburzycj. Mieszkartcy poruszaja. sie po 
ruchomych schodach na odlegtosö nie wieksza niz siedem 
pi?ter. 

STANDARD ELEVATOR (wlnda zwykta} 
Lokalna winda o zasiegu (wysokosci szybu) do 30 pieter. 
Zabiera do 21 pasazeröw. 

EXPRESS ELEVATOR (wlnda ekspresowa) 
Bardzo szybka winda o zasiegu do 1 00 pieter. Zatrzymuje sie 
co 15 pieter (ostatni przystanek wypada wiec na 90. J oraz na 
wszystkich kondygnacjach podziemnych. Zabiera 42 pasazeröw 
SERVICE ELEVATOR (wlnda stutbowa) 
Ta. winda poruszaja sie wylacznie sprza,taczki. Poza tym nie 
rözni sie od zwyWej windy. 
INFRASTRUKTURA 
LOBBY (hol) 

Hol, w ktörym mieszkaöcy wsiadaja. do wind, przesiadaja sie z 
wind zwyklych do ekspresowych i na odwröt - krötko möwiac 
weze? komunikacyjny. Buduje sie go co 15 pieter. biegnie 
przez cafa szerokoic wiezowca. Wszelkie wspölne pomieszcze- 
nia fhandel, uslugi. centra medyczne itp.| nalezy umieszczac w 
poblizu (obby i najiepiej faczyc je z nim schodami ruchornymi. 
HOUSEKEEPING (pomieszczenia gospodarcze) 
Pomieszczenia gospodarcze w hotelach. Stad sprzataczki 
wyruszaja do walki z brudem. Jesli masz winde sluZbowg 
docierajaca do wszystkich pieter hotelowych, spokojnie 
wystarczy jedno takie pomieszczenie na 40 miejsc. 
SECURITY (pomieszczenia ochrony) 
Gdy terrorysci zadaja okupu, grozac eksplozja. gdzieS w 
wiezowcu, z pomieszczeh ochrony moZesz wysfac agentöw na 
poszukiwania bomby. Im ich wiecej, tym wieksze szanse. 
Podobnie ma sie sprawa w wypadku pozaru. 
MEDICAL CENTER (centrum medyczne] 
Wlasciciele mieszkart lubia. miec pod reka pomoc medyczna 
Przy rozsadnym rozmieszczeniu wystarczyly mi dwa centra na 
5000 ludzi (jedno na 14., drugie na 31. pietrze, przy 60- 
-pietrowej wiezyj. 

PARKING RAMP, PARKING SPOT (parklngi) 
Wjazd do podziemnego parkingu, miejsca parkingowe Wjazd 
moze byc tylko jeden, Umieszcza sie go na poziomie Bl. Do 
niego mozna podJaczyc z boköw miejsca parkingowe, a od 




przeklinajac trudno bedzie sprze- 
dac je za te sama. cene. AJe 
mozna spröbowac: obnizamy 
cene, at zniknie czerwony pasek 
swiadczacy o niezadowoleniu 
poprzedniego wlasciciela. Nastep 
nie podwyzszamy cene * powro- 
tem. Swqja droga. trzeba tez po- 
starac sie usunac przyczyne nie- 
zadowolenia mieszkar'icöw. Ten 
sam manewr mozna zastosowac 
w wypadku innych pomieszczeri, 
ktörych najemcy wyprowadzili sie 
z powodu zrych warunköw. 

W wypadku biur C2yns2 kwar- 
ralny mozna zmienirj juz po wy- 
najeciu pomieszczenia. Jes7i chce- 
my, by cena od poczatku byta 
wyzsza. mozna rozpocz^c budo- 
we pod koniec drugiego dnia 
kwartahj - w nocy i przez week- 
end nikt nie wynajmuje biur i 
mamy dose czasu na zmiane cen. 
Wygodnie wtedy wlaczyc sobie 
Pricing w okienku z mapa - wi- 
öat, w ktörych pomieszczeniach 
zmieniliSmy juz cene 



nika i efekty dzwiekowe, ktöre ze 
zgroza wyfaczyfem po niecatej 
minucie - nie byfy zfe ale po pro- 
stu w nadmiarze. Niernnrej jednak 
möge z czystym sumieniem pole 
cic SimTower wszystkim Simularv 
tom (nie mylic z SrmAntami). 

Wojciech Set Iah 



Per aspera 



Trzeba przyznac:. ze autorzy 
mieli naprawde swierny pomysf 
Wszystkie mqje zastrzezenra (z 
wyjatkiem braku kredytöw) do- 
tycza natomiast wykonania. Glöw- 
nie chodzi tu o interfejs uzytkow- 



. 




Grafika 
Dzwiek 

Grywalnosc 
Pomysl 



Ogötem 



spodu - nastepny Parking Ramp, czyli zjazd na nizszq kondy- 

gnaeje- 

RECYCUNG CENTER 

Wielki podziemny smietnik. Staje sie konieczny z chwila. 

osiggniecia trzeciej gwiazdki. Musi do niego prowadzic winda 

siuzbowa, dlatego najlepiej urzadzic go pod skrzydlem 

hotelowym. 

METRO STATION (staeja metra) 

Premia za cztery gwiazdki. Poniewaz nie nie moze sie znajdo- 

wac ponizej tunelu metra, staeje trzeba ulokowac na pozio- 

mach B2 i B3 (ntfej sie nie da) Goäcie przyjezdzajacy metrem 

korzystaja wylacznie z placöwek handlowych i uslugowych. 

ktöre znajduja sie pod ziemia. 

CATHEDRAL (katedra) 

Po otrzymaniu pi^tej gwiazdki umieszcza sie ja na 100. pietrze. 

Gdy populaeja wiezowca osiagnie 1 5 tys. mieszkartcöw, 

posiadanie katedry zapewni G miejsce wsröd elity - Twöj 

domek zyskuje Status Wiezy (Tower). 
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ZY5TA ZYWA WOJNA 



QQP to firma o dwöch oblF 
czach. Z jednej strony ich porny- 
sty na gry sa. genialne - wezmy 
chocby Merchant Prince. Perfect 
General, Heirs to the Trone czy 
Red Crystal. Z drugiej - wykona- 
nie im nie doröwnuje, oprawa 
graficzno-muzyczna ma najczesciej 
Charakter wybitnie uzytkowy, ca- 
fosr; jest schludna, ale Dez zadnych 
dodatkovyych bajeröw. W osta- 
tecznym rozrachunku okazuje sie, 
ze gry z Quantum Ouality Products 
sa. oceniane bardzo dobrze i ciesza. 
sie spora. popularnoscia., jednak 
reakcje sa. mniej entuzjastyczne 
nizby nalezaf o sie tego spodziewac 
biorac pod uwage potencjal po 
mysfu i rozwiazah. 

Dobrym tego przykfadem mo 
ze byc" The Pure Wargame - gra, 
zgodnie z nowymi tendencjami, 
wydana wyfa.cznie w wersji CD. 
Jej oprawa graflczna to wrecz 
ciekawostka: prawdziwa EGA 
cafe 16 koloröw. Znacznie lepiej 
jest z muzyka.. 




a to za 

sprawa. znakomitego 

pomysfu, aby wykorzystac" 

utwory klasyczne. Wagnera nie- 

stety nie ma, ale klimat i tak jest 

nieziemski. 

Jednak najwieksza. sifa. TPW jest 
pomysl. 

POLE BITWY 

„Engine" gry nie jest specjal- 
nie nowatorski. Rozgrywka to- 
czy sie na planszy heksago- 
nalnej. KaZdy oddziaf reprezen- 
towany jest przez zeton, na 
jednym polu nie moga znalezc 
sie dwa oddziafy 
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Kazda jednostka charakteryzo- 
wana jest przez kilka wspöfczyn- 
niköw, ktörych wielkoSc miesci sie 
w zakresie od do 100. Sa. to: 
sifa (Strength) - po prostu liczeb- 
no$£ oddzialu; ilosc amunicji 
(Ammo); ilosc" prowiantu (Food); 
doswiadczenie (Experience); mu- 
rale (Morale) oraz zmeczenie (Fa- 
tigue). Wsröd powyzszych. naj- 
istotniejsza jest oczywiscie sila. Li- 
czy sie tez zmeczenie (gdy wyno- 
si 100, oddzial nie moze atako- 
wad) oraz morale. Pozostale czyrv 
niki na dobra. sprawe nie maja. 
zadnego znaczenia: niewiele 
zmieniaja. sie w trakcie gry i wszy- 
stkie oddzialy maja. je ustalone na 
podobnej wysokosci. 

KaZdemu oddziafowi moZemy 
narzucic okreslony szyk marszo- 
wo-bitewny. Umiejetna zmiana 
szyku to podstawa sukcesu, wiec 
omöwmy go dokladniej. 

Marsz (March) - po prostu 
przemarsz. Oddzial w takim szy- 
ku praktycznie nie stawia oporu, 
gdy zostanie zaatakowany. 

Marsz forsowny (Forced 
March) - poczafcowo zasi^g od- 
dziafu zwieksza sie o 50%. Nie- 
stety, zmeczenie rosnie bardzo 
szybko r pözniej zolnierze nie maja. 
juz takiego „kopa", co powoduje, 
ze najwygodniej zrezygnowac z 
tego szyku po jednej turze. Wtryb 
marszu forsownego nie mozna 
przestawic jednostek zmechanizo- 
wanych. 

Alak (Attack) - oczywista spra- 
wa. Jesti silny oddzial poruszajac 
sie w takim trybie zostanie zaata- 
kowany przez slabszego wroga, 
powinien go zmiazdzyc. 

Obrona (Defend Area) - ko- 
lejna oczywistosc. Na pocza.tku 
scenariusza wszystkie oddzialy 
obrortcy ustawione sa. w szyku 
obronnym, zas oddzialy napast- 
nika - w szyku zaczepnym. 

Rezerwa (Reserve) - tryb re- 
generacyjny. O ile istnieje 
taka mozIiwoScf, 
przenos 



GDY TEGO DNIA, POD C ZAS PATROLU, 
PORUCZNIK GRUBER SPOJRZAt W 
NIEBO, ZOBACZYL NA NIM WIELE 
MAtYCH, BIAtYCH CHMUREK. KU 
IEGO ZDZIWIENIU PO KILKU MINU- 
TACH CHMURKI WYUVDOWAfcY I 
WZIIjtY GO DO NIEWOLI. MIASTECZ- 
KO BYtO WOLNE, RENE DOSTAt ME- 
DAL ZA WSPÖtPRAC^ Z RUCH EM OPO- 
RU, HERR FLICK UCIEKt PRZEBRANY 
ZA AKUMULATOR, A OBRAZU UPA- 
DtEJ MADONNY Z WIELKIM CYCEM 
KOMAND05I UZYLI PRZEZ POMYtK| 
NA PODPAtK^. 

do rezerwy zmeczone i zdemora- 
lizowane oddzialy - efekt wyna- 
grodzi Ci te odrobine fatygi. Le- 
piej z zafozenia strack! turf niz cafy 
czas poganiat zmeczonych i znie- 
checonych zolnierzy. Rzecz jasna 
nie wolno dopuscid by oddziaf 
w takim szyku zostaf zaatakowa- 
ny, bo zakohczy sie to masakrg. 
Ucieczka (Retreat) - tryb 
podobny do marszu forsownego, 
powoduje porzucenie czesci wy- 
posazenia i prowiantu, ale oddzial 
lepiej sie broni. 




sie jego natychmiastowym zni- 

szczeniem. Kolejny wazny typ od- 

(tziakj to czolgi. ktöre spi- 

suja. sie nadspo- 

dziewanie 





Okopanie sl? (Entren- 
ched) - ten tryb unieruchamia 
oddzial. Przydaje si? przy obronie 
strategicznie waznych punktöw 
(mosty, lotniska. porty). Sila obron- 
na oddzialu roSnie, choc nie w 
takim stopniu, jak mozna by so- 
bie zyczyc\ Wyjscie z okopöw ko- 
sztuje jedna. ture. 

Oddziafy w grze podzielone sa. 
na kilka typow. Sposröd nlch tyf 
ko artyleria ma swqje funkcje 
specjalne, inne jednostki röznia sie 
miedzy soba. wyla.cznie sila. walki. 
Bez w^tpienia najlepsi zolnierze 
to piechota zmotoryzowana (Sym- 
bol samochodu pancernego). 
Maja, olbrzymi zasieg i süe ude 
rzenia - atak na poröwnywalny 
liczebnie oddziaf piechoty koriczy 



d o - 
brze, 
z w I a - 
szcza w obro- 
nie. Reszta jedno- 
stek w zasadzie niczym 
szczegölnym sie nie wyröznia. 

Aby wykorzystac sif? artylerii, 
nalezy zaznaczyc wrogi oddzial i 
skorzystad z opcji „Arty Barrage". 
Najblizsza jednostka artylerii. ktöra 
jeszcze si? w tej turze nie poru- 
szyla, rozpocznie ostrzal. Po ostrza- 
le bateria nie moze sie juz poru- 
szac. 

Istotnym elementem gry jest 
prowadzenie ataköw grupowych. 
Aby taki atak wykonat, nalezy za- 
znaczyc wrogi oddzial, skorzystac' 
z ikony „Group Attack", wybrac" 
oddzialy maja.ce uczestniczyC w 
natarciu i ponownie klikngc: na 
Zetonie wroga. Atak grupowyjest 
waZna. forma, walki, szczegölnie 
gdy Twoje oddzialy sa. mniej licz- 
ne od przeciwnika i akcja „jeden 
na jeden" kohczy sie ciezkimi stra- 
tami. 

Musze tu jeszcze dodat dwie in- 
formacje w nawia.zaniu do ata- 
köw grupowych. Po pierwsze, 
jeili przeciwnik zostal w efekcie 
takiej akcji rozbity, zaden oddzial 
nie wejdzie na zajmowane przez 




niego pole. Sta.d np. przy atakach 
na mosty nalezy mieC w rezerwie 
jeden oddzial, ktöry nie wezmie 
udziatu w akcji, by potem ewen- 
tualnie dobiC wroga albo po pro- 
stu zajgc jego terytorium. Po 
wtöre, na najwyzszym poziomie 
trudnosci w ataku gnjpowym 
moga. uczestniczyC tylko tejed- 
nostki, z ktörymi masz kontakt 
radiowy [wyröznione znaczkiem 
RC obok liczby punktöw ruchu). 

Ostatnim dementem uktadan- 
ki danej nam przez autoröw jest 
wsparde powietrzne. Korzystaja.c 
z opcji „Airfields" mozemy obej- 
rzet typy samolotöw, ktöre 
wezma udziat w nalocie. ustalic" 
cele misji, a nawet samemu zafa- 
dowac" na nie srodki bojowe okre- 
Slonych typow (zapalaja.ce. wybu- 
chajace i przeciwpancerne). Mo- 
zemy, ale nie powinnismy - le- 

piej zäat sie na komputer (Auto 

Load), a ostateczny 

efekt nie be- 

dzie 



gorszy. Nalezy tu dodat. Ze sa- 
moloty nie lataja. nocq i przy zlej 
pogodzie. 

SCENARIUSZE 

Autorzy TPW przewiduja. wy- 
danie kolejnych czefci gry, wyko- 
rzystuj^cych ten sam engine. 
Piefwsza, beda.ca tematem tego 
tekstu, nosi podtytuf Death Form 
Above, czyli „Smiert z göry" i trak- 
tuje o operacjach powietrzno- 
-desantowych z okresu drugiej 
wojny swiatowej. Do rozegrania 
mamy ich osiem. 

Mozliwosci konfiguracji kazde- 
go scenariusza sa. calkiem spore. 
Mozna zazyczyC sobie pogody 
historycznej lub losowej, to samo 
dotyczy miejsc zrzutu. Zagrac 
mozna reprezentuja.c kazda. ze 
stron, przy czym szanse w scena- 
riuszach nie 53 niestety wyröwna- 
ne - najczesciej albo gra si£ na 
luzie i kasuje przedwnika przed 
czasem, albo osi^ga sie niewiel- 
kie zwyciestwo okupione ciezkimi 
stratami. 

PoniewaZ gra jest tego warta, 
przedstawiam ponizej doktadne 
opisy wszystkich scenariuszy wraz 
z proponowana przeze mnie Stra- 
tegie, oczywiscie nie jedyna. 
mozliwa., ale skuteczna. 
- spedzifem 



The Pure Wargame dziesia.tki 
godzin i kazdy z opisanych sce 
nariuszy udato mi sie wygrat 
Strategie zostaiy wypröbowane 
na najwyzszym stopniu trudnosci, 
w ktörym KczebnoSc" jednostek 
wroga odpowiada mniej wiecej 
realiom historycznym. 

KANIÖW 

Bez wgtpienia najciekawszy i 
najpetniejszy scenariusz. Przedsta- 
wia rzeczywista. sytuacje z 25 
wrzesnia 1943 roku, gdy Rosja- 
nie wykonali najwieksza. w histo- 
rii frontu wschodniego operacje 
powietrzno-desantowg. Jej celem 
byto zdobycie niezwykle wazne- 
go mostu na Dnieprze, w miej- 
scowos"d Kaniöw (z an- 
gielska Ka- 






X ■ co 

scenai 



nev). W sce- 

nariuszu biora, udziaf nie 

tylko wojska desantowe, ale tak- 

Ze kawatek frontu, co powoduje, 

ze strona niemiecka ma do dys- 

pozycji 50, a radziecka az 70 ty- 

siecy ludzi 

Taktyka Niemcöw: Za 

wszelka. cene utrzymat most. 

UfbrtyfikowaC go z obu 

stron, wycofuja.c nan 

najwartosciowszejed- 

nostki z obu stron rze- 

ki. Wojskami na pöf- 

nocnym wschodzie 

zwia/ac" wiekszoSC Sil 

rosyjskich i powoli sie 

wycofywac". Jednost- 

ki z poiudniowego 

wschodu powinny 

utworzyC rubiez 

obronna. w odle- 

gtoSci fO-20 he- 

ksöw przed przy- 

czölkiem na moscie, 

o opözni uderze- 

nie i osfabi jego 

impet. Wojskami 

na tylach (polu- 

dnie) obsadzid 

wszystkie mosty i 

okopa£ sie. Desan- 

tem rosyjskim nie ma sie 

co przejmowaC - w tym 

scenariuszu najwazniejsze sa. 



mosty, a nie miejscowosa, Bom- 
bardowat radzieckie pulki liczace 
po 2800 ludzi - za zabitych wro- 
göw tez s^ punkty. Stopien trud- 
nosci: duzy. 

Taktyka Rosjan: Kluczem 
do sukcesu jest przerzucenie w 
pierwszej turze cafej piechoty 
zmotoryzowanej za rzeke. Tak sil- 
nego przyczölka juz nie stracisz. 
Przyj caty czas do przodu, nie 
zwazaj^c na pojedyncze od- 
dzialy Niemcöw. Szybko sforsuj 
most i gnaj na poludnie - bro- 
nione przez czofgi mosty nie sa. 
tatwe do zdobycia. Ci?2kie straty 
w ludziach (gtöwnie w efekcie 
bombardowah) sg nie do unik- 
niecia. Stopieh trudnoici: iredni. 

ARNHEM 



Najstynniejszy most na swiecie. 
do ktörego jest bardzo daleko. 
Scenariusz traktuje o desande spa- 
dochroniarzy z brytyjskiej 1 Dywi- 
zji Powietrzno-Desantowej i pol- 
skiej Sa-^^ modzieJnej Brygady 
S p a - ^k ^^^ dochronowej w 
re- ^k ^^ jonie mia- 

staArn- 




hem i 
mostu na 
Renie. Ich za- 
daniem byto opa- 
nowanie wspomnia- 



n e 



go mostu i utrzymanie go do 
przybycia amerykahskiego XXX 
korpusu. 

Taktyka Niemcöw: Zadnej 
specjalnej taktyki. Na moicie zo- 
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staw czolgi, reszta. sil zmieciesz 
desant z powierzchni ziemi i na- 
wet bedziesz mögl przygotowaC 
sie na przyjecie XXX korpusu po 
drugiej stronie rzeki. Stopieh trud- 
nosci: maly. 

Taktyka Aliantöw: Zajac 
most rzutem kofowym, jednostki 
piesze jak najszybciej przemieidc 
forsownym marszem na miejsce. 
Czesö oddziatöw nalezy puscic" na 
pöfnoc od miasta, co troche zde- 
zorientuje wroga. Uwaga! Przebi- 
janie sie przez miasto dfugo trwa. 
dlatego trzeba czescia. wojsk 
przejsö przez drugi most i atako- 
wac z obu stron. Stopieri trudno- 
sci: bardzo duzy. 

HERAKLION 

Zdobycie lotniska w Herakiio- 
nie byto istotnym dementem kam- 
panii na Krecie. Z braku wystar- 
czajacej liczby transportowcöw, 
niemiecki desant mia» l^dowad w 
dwöch rzutach. W tym celu 
pierwsze oddziafy musiafy zajat 
wspomniane lotnisko, na ktöre 
samoloty transportowe dowiozty- 
by nastepny rzut. Na drodze 
Niemcöw stanety przewazaja.ce 
liczebnie, ale zdemoralizowane i 
zmeczone oddziaty greckie i tylko 
kilka jednostek brytyjskich. 

Taktyka Niemcöw: Skorzy- 
stac z zaskoczenia i przewagi 
powietrznej. Od razu zaja.£ lotni- 
sko i okopac; sie tarn, starajac sie 
jednoczeSnie odrzuci£ reszte od- 
dziatöw wroga na bezpieczna. od- 
legtosc Przy odrobinie szczescia i 
konsekwencji uda sie nawet wy- 
bic obrohcöw do nogi. Stopieh 
trudnosci: maty. 

Taktyka Aliantöw: Dziaiac 
powoli i rozwaznie. AtakowaC 
tyiko grupowo. przy sporej prze- 
wadze liczebnej - ataki pojedyn- 
czymi oddziaJami kohcza. sie ciez- 
kimi stratami Starac" sie otoczyf: i 
wyizolowac: oddziaty niemieckie 



oköl lotniska i wybic je za 
•Ika. cene. Jednoczesnie reszta 

!)jsk powinna utworzyd zewne- 
pas obrony i przynajmniej 
przez dwie tury powstrzymywac 
gtöwny trzon desantu. Natych- 
miast po oczyszczeniu lotniska 
okopac tarn jak najwiecej wfa- 
snych oddzialöw. Stopieh trudno- 
sci: duzy. 

SYRAKUZY 

Brytyjski epizod desantu Sprzy- 
mierzonych na Sycylie. Podczas 
gdy desant morski mia! przemie- 
scit sie z pofudnia w celu zdoby- 
cia Syrakuz, zadaniem rzutu po- 
wietiznego byfo opanowanie 
mostow w drodze do miasta, 
a przede wszystkim mostu Po- 
nta Grande. 

Taktyka Niemcöw Obsa- 
üziC wszystkie mosty i okopaC sie 
tarn. Podcisignat caf^ artylerie (to 
Twoja sifaj w ich poblize i usta- 
wic w ten sposöb, aby kazda 
bateria mogfa razit wroga przy- 
najmniej w rejonie trzech mo- 
stöw. Umiejetnie wykorzystaf: 
ogien artylerii. Wojska na pörwy- 
spie na zachodzie powinny utwo- 
rzyd drugi front. Chot szybko 
polegna., skupia. na sobie czeSc 
impetu uderzenia pierwszego rzu- 
tu. Stopieh trudnosci: sredni. 

Taktyka Aliantöw Rzutem 
kotowym desantu powietrznego 
zajaC tylko most Ponta Grande i 
umocnif sie tarn. Desant morski 
powinien qnat forsownym mar- 
szem na pötnoc, w ogöle nie 
zwazaj^c na mniejsze oddziaty 
niemieckie. Masz ewidentna. prze- 
wage, w tym scenariuszu Twoim 
najwiekszym wrogiem jest czas. 
Stopieh trudnosci: Predni. 

FOLKESTONE 

Hipotetyczny scenariusz l^do- 
wania Niemcöw w Wielkiej 
Brytanii. odtworzony wedle 
planöw niemieckiego dowödz- 
twa. KJuczem do sukcesu mia- 
to byc ladowanie spadochro- 
niarzy w glebi ladu, co umoz- 
liwitoby wysadzenie desantu 
morskiego praktycznie bez prze- 
szköd. Gtöwnym celem pierw- 
szego ataku mialo byt opanowa- 
nie lotnisk Hawkinge i Lympne. 

Taktyka Niemcöw Nalezy 
rozbic przeciwnika na cztery od- 
dzielne grupy: wschodni^ i pöf- 
nocno-wschodnia. oraz pölnocno- 



-zachodnia. i zachodnig. Dwie 
pierwsze nie maja. wiekszego zna- 
czenia strategicznego. nalezy je 
zniszczyc minimalnym nakfadem 
stf. Wojska mwazyjne powinny 
da.zyc do odrzucenia grupy pöf- 
nocno-zachodniej na pöfnoc i 
zniszczenia grupy zachodniej. 
Lotniska nalezy juz na pocza.tku 
opanowac przy pomocy rzutu 
powietrznego. Stopieh trudnosci: 
sredni. 

Taktyka Aliantöw: Staraja.c 
sie zwiazac jak najwiecej Sit wro- 
ga na wschodzie i pölnocnym 
wschodzie, musisz jedno- 
czeSnie stwo- 



wschöd od miasta. Oddzial inzy- 

nieryjny okop na lotnisku, zas pie- 

chota. zmotoryzowana. i czofgami 

latwo zmieciesz 




rzyc ci^gta. lini? frontu 
na pölnocnym zachodzie, tak aby 
uniemozliwid Niemcom dalekie 
rajdy. Nast^pnie, wykorzystuj^c 
wsparcie lotnicze, nalezy spröbo- 
wac zepchn^C wroga do mo- 
rza. Atakuj grupami. Stopieh 
trudnoSci: Predni. 

GELA 

Znöw inwazja na Sycylie, 
tym razem jej czesö wykona- 
na przez 7 Armie amery- 
kahska.. Glöwnym celem pofa.- 
czonych desantöw morskiego 
i powietrznego byto opanowa 
nie lotniska Ponte Oivio oraz 
zajecie mozliwie najwiekszej licz- 
by mostöw na przeprywajacej 
obok rzece. 

Taktyka Osl: Wtochöw sta- 
cjonuja.cych w Gela okop na mo- 
stach na 
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desant z powierzchni ziemi. Sto- 
pieri trudnosci: fatwy. 

Taktyka Allantöw Zajat sie 
wyfacznie zdobyciem lotniska - 
przerzucic tam forsownym mar- 
szem desant rnorski i artylerie. 
zaja.c, okopac 





sie i wytrwac. Jednoczesnie mate 
oddziafy rzutu powietrznego po- 
winny symulowad operacje za- 
czepne na mostach. aby utrzymac 
sify obrony rozcztonkowane. De- 
sant na zachodzie wyspy powi- 
nien przekroczyc rzeke mostem na 
pofudnie od lotniska. Stopien 
trudnosci. ekstremalny. 

MALEME 

Ponownie niemiecki de- 
sant na Krete, tym razem dwa 
gföwne cele to zdobycie lotni- 
ska w Maleme i portu Suda. 
Opanowame wspomnianych 
punktöw byto konieczne, aby 
oddziafy otrzymaty wsparcie. 

Taktyka Niemcöw Masz 
ewidentna. przewage. Na zacho- 
dzie zdobgdz fotnisko i rozbij wszy- 
stkie oddziafy angielskie (nie ma 
tego wiele), jednoczesnie przerzu- 
caj^c wiekszosc sif i nadchodzace 
posifki na wschöd. 

W rejonie Suda jest nieco 

gorzej. Nie wdawaj sie w walke 

w miastach, tylko wszystkie sify 

skup woköf portu, szybko go 

zdoba.dz i utwörz linie frontu 

dookofa niego w odleglosci 1 — 

5 heksöw. Anglicy sami na Qe- 

bie wyjda., a wtedy rozniesiesz ich 

fatwo, korzystaj^c z potezne- 

go wsparcia lotnictwa. Stopien 

trudnosci: fatwy. 

Taktyka Angliköw 

Spröbuj za wszelkg cene obro- 

nic lotnisko - to zatrzyma nie- 

mieckie posilki. Prawdopodob- 

nie sie to nie uda. Z oddziaföw 

na zachodzie sformuj front w 

srodku wyspy - jego zadaniem 

jest powstrzymanie Niemcöw w 

drodze do portu. 

W rejonie Suda wyprowadi 
swoje sify z miasta i przesun je w 
kierunku portu (w samym porcie 
okop kilka jednostek). Uformuj 
ci^gfa. linie frontu. jednoczesnie 
pozostafymi oddziafami uderz na 
tyfy Niemcöw. Poniewaz na tym 
izolowanym odcinku frontu masz 
przewage, mozesz uporac sie z 
desantem i przygotowac do obro- 




ny, wykorzystuja.c w tym celu 
warunki geograficzne (göry, lasy). 
Sopieh trudnosci: bardzo duzy. 

SAINT MARIE EGLISE 

Fragment operacji „Overford". 
Przedstawia la_dowanie komando- 
söw w gfebi kraju. Ich zadaniem 
jest zdobyc jak najwiecej mostöw, 
co utoruje droge desantowi z 
plaz. 

Taktyka Niemcöw Za- 
mkna.c trzon oddziaföw wroga w 
„worku" na pöfnocnym zachodzie. 
Z desantem w innych rejonach 
rozprawic sie sifami lokalnymi. Po- 
czekac na przybycie wsparcia i zli- 
kwidowac otoczonych wrogöw. 
Korzystac ze wsparcia artylerii. 
Stopieh trudnosci: sredni. 

Taktyka Aliantöw Nie 
wdawac sie w potyczki z niemiec- 
kimi oddziafami stacjonujacymi na 
wschodzie. Od razu przerzucic 
gföwne sify na zachod i pofudnie. 
Na zdobytych mostach zostawiac 
silne jednostki i maszerowac da- 
lej. Pqjawiajacymi sie na tyfach po- 
sifkami niemieckimi nie ma sie co 
przejmowac. W tym scenariuszu 
istnieje doSc dobra fgcznosc ra- 
diowa pomiedzy Twoimi oddzia- 
fami, co powinienes umiejetnie 
wykorzystac przy atakach grupo- 
wych. Stopien trudnosci: fatwy. 

WERDYKT 

Gdy zaczatem sie nad nim 
zastanawiac, stwierdzifem, ze kiep- 
ski ze mnie recenzent - dostrze- 
gam wiele wad The Pure Warga- 
me, a jednoczesnie bardzo te gre 
polubifem i serdecznie ja. wszyst- 
kim pragne polecic. Jednak, aby 
zachowac lojalno^c wobec Czy- 
telniköw. musze wspomniane 
wady wyliczyc. 

Gra niestety ma kilka bledöw 
w kodzie. Morale jednostki, ktöre 
spadfo w okolice zera, potrafi 
nagle wskoczyc w rejony bliskie 
255 i niedoszli dezerterzy nagle 
zaczynaja. bic sie jak Iwy... Kom- 
puter czasami zaczyna wielokrot- 
nie bombardowac oddziaf. ktöre- 
go juz nie ma, bo zostaf zmiecio- 
ny po pierwszym nalocie. Wa.tpli- 
wosci budza. tez niekiedy wyniki 
walki - möj jeden zofnierz bro- 
niac sie pod Amhem przed ata- 
kiem 800 Niemcöw zabif.. 2001 
(A imie jego Arnie...). 




Pare rozwiazah budzi watpli- 
wosci, szczegölnie brak „strefy 
kontroli" woköf oddziaföw. Moz- 
na dowolnie odrywac' sie od prze- 
ciwnika i bez problemöw lawiro- 
wac pomiedzy jego wojskami, co 
prowadzi do dziwnych sytuacji. 
Szkoda tez, ze nie mozna prowa- 
dzic ataku grupowego z jedno- 
czesnym wsparciem artylerii. 

Bf?dy sa. powazne, ale nie 
zmieniaja. mojej ostatecznej oce- 
ny gry. Jest prosta, wci^ga, daje 
duze mozliwosci wykazania sie 
instynktem strategicznym, a nie 
tylko znajomoscia. instrukcji obsfu- 
gi. Grajciel 

Zmeczony marszem w strone 
pewnego mostu 

Alex 
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Ogromna armia kartagihska 
stacjonujaca w Nowej Kartaginie 
podzielila sie. na trzy mniejsze. 
Pierwsza z nich poplynela do Tar- 
raco, druga udala sie w okolice ' 
Kadyksu zbierac posifki. trzecia 
ruszyla wybrzezem Tymczasem 
oddzialy zgrupowane w Kartagi- 
nie ruszyly m Sycylie, po czym - 
nie pröbuja,c zdobywac silnie ufor- 
tyfikowanych miast greckich - 
wdarly sie na tereny rdzennie ' 
rzymskie. W tym samym czasie 
rzymski korpus ekspedycyjny wy- 
tejdowal pod Kartagina., ale pola- 
maf sobie zeby na poteznych for- 



tyfikacjach, a liczebny garnizon 
fcki skutecznie odpar} wszyst- 
ataki. Jeszcze przed zima. do 
) do rzezi wojsk rzymskich w 
»kolicach Marsylii, armia z Sycylü 
ruszyla morzem w strone. Ostii 
jczyli na same przedpola Rzymu), 
podczas gdy przeszlo piecdziesie- 
ciotysi^czna armia z Hiszpanii 
wdarla sie do „wloskiego buta" 
od pöfnocy. Dumny Rzym zostaf 
upokorzony, jego wojska rozbite, 
a samo miasto zlupione i zniszczo- 
ne. HANNIBAL RULEZH! 

Tak mogfa sie potoczyc histo- 
ria. I tak potoczyfaby sie, gdyby 
nizej podpisany otrzymaf szanse 
dowodzenia wojskami Kartagmy. 
Zwyciestwo nie przyszto mi co 
prawda »atwo, ale bylo ostatecz- 
ne i cafkowite Hannibal, Juliusz 
Cezar, Napoleon - wszyscy ci 
faceci mogliby sie ode mnie uczyc 
taktyki i strategii. Inna rzecz, ze - 
szczerze mowia.c - gra Hannibal 
absolutnie nie jest godnym prze- 
ciwnikiem gracza, nawet poczat- 
kujacego. Armie rzymskie sa. po- 
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PORADNIK MLODEGO HANNIBALA 



1 . Na poczajku kampanii przekaz arm« wiekszos*: skarbu 
par*istwa. 

2. Koniecznie kupuj maksymalna. UoiC zywnoici. Qodni 
zofnierze natychmiast dezerteruja.. 

3. Z miastarrt nie ma sensu negocjowac. Silnie ufortyfikowane 
grody i tak sie nie poddadza.. a slabe szybciej zostana. 
zdobyte droga wojny nlz rozmöw. 

4. Nie zostawiaj w miastach silnych gamizonöw. rylko wcielaj 
zolnierzy do armfi. 

5. Zawsze wynajmuj najemniköw, kupuj slonie i konie. 

6. Na poczgtku nie wdawaj sie w wykrwawiajace bitwy z 
rzymskimi armiami (zwlaszcza na Sycylii). 

7. Nie oblegaj silnie ufortyfikowanych miast maj^cych spory 
garnizon, bo »zakllnujesz sie" na cate tygodnte, albo i na 
dluzej. 

8. Podröz morska wzdluz brzegu jest w miare bezpieczna, ale 
po wypiynieciu na petne morze natychmiast zaczna. Qe 
gromid piraci. 

9. Pözna. jesienia. koniecznie wySlij wojska na kwatery zimowe. 
gdyz w zimie armie ponosza. katastrofalne straty. 

1 Kiedy toczysz bltwe i wybierasz tryb walki. dokonaj kilku 
prob. Wyniki bitwy moga. sie diametralnie röznlc w 
zaleznoSci od przyjetej taklyki. 



twornie nieruchawe. Ta, ktöra 
stanela pod Kartag ina pröbowaia 
najpierw szturmowac miasto i, jak 
juz pisatem, dostala tomot. Ale 
nadal liczyfa kilkadziesia.t rysiecy 
zolnierzy. Zamiast wi^c zabrac sie 
za zdobywanie kilkunastu mniej- 
szych miast i miasteczek w okoli- 
cach Kartaginy - ona po prostu 
do kohca stala i nie nie robila. 
Ostatecznie zebralem na tyle sil- 
ne oddziaiy, ze ja. zlikwidowalem. 
Ale poczatkowa rezygnacja Rzy- 
mian z z wykorzystania kilkudzie- 
sieciu tysiecy zolnierzy byta nie- 
wa.tpliwie rozstrzygajaca dla calej 
kampanii. 

Zdecydowanie zbyt male zna- 
czenie twörey programu przywia^ 
zali do kwestii finansowych. Han- 
nibal to chyba pierwsza znana mi 
gra strategiezna. w ktörej graez 
nie ma zadnych klopotöw finan- 
sowych. Po przej^ciu skarbu pah- 
stwa kartagihskiego przez armie, 
pieniedzy nie brakuje juz do sa- 
mego kohca kampanii. Trzeba 
przyznac, ze ufatwienie to jest 



niezwykle denerwuja.ee dla kogoi, 
kto pragnie wysilic szare komörki 
i przezyc dreszczyk emoeji. Jedy- 
nym utrudnieniem w grze sa. wa- 
runki atmosferyczne (zwlaszcza ko- 
szmarna zima), no i atakujaey na 
morzach piraci, ktörzy potrafia 
zatopic statki i wytrzebi£ cala ar- 
mie. Skoro möwiejuz o wadach 
Hannibala, warto tez zwröcic 
uwage na niezbyt przyjazny i 
wygodny interfejs uzytkownika 
Korzystalem z oryginalnej instruk- 
cji i przyznam, ze musiaiem sie. 
solidnie napracowac. aby zglebid 
wszystkie niuanse korzystania z 
ikonek. Natomiast, jezeli chodzi o 
pole, na ktörym toczy sie cala 
kampania - to sam nie wiem, czy 
jego wielkoSc i dokladnosc uznac 
za wade. czy zalet^ Autorzy za- 
znaczyli miliony miast i miasteczek 
(wiekszoSc nie ma zadnego zna- 
czenia strategieznego), ale ich 
zdobywanie nie wplywa na po- 
wodzenie w walce z Rzymem. 
Mifo, ze mapka nie jest schema- 
tyczna, ale czy byfa potrzebna az 
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TAC ZBURZONY 



taka lic.ba szczegötöw? 

Nie za bardzo rozumiem, dla- 
czego nie stworzono mozliwosci 
gry w dwie osoby. Nie möwie tu 
o sieci czy kablu RS, ale przeciez 
mozna byto pozwolic chociaz na 
gre dwöch osöb najednym korn- 
puterze Hannibai möglby byc 
wtedy gra. naprawde emoejonu- 
ja.ca. - a tak, niestety, sztuczna. 
inreügencj? komputera mozna 
raezej nazwac" sztuczna. bezinteli- 
geneja. Kifta slow wypadafoby 
röwniez poswiecid polskiej wersji 
gry Tak prymitywnego, pefnego 
Wedow i wrecz skandalicznie nie- 
udolnego tlumaczenia naprawde 
dawno juz nie widzialem 

A co z zaletami Hannibala? Na 
pewno naJezy do nich interfejs 
(kiedyjuz po dfugich bölach opa- 
nujemyjego d'ialanie ..), na pew- 
no tez realizm prowadzenia kam- 
pan». czyli wolne przemarsze 
wojsk, dezereje. ataki wrogich 
plemion rubylczych, wykruszanie 
sie armn na skutek choröb itp. 
Bardzo mifo tez iz pozwolono 



graczowi na wybör kilkunastu 
opeji bitewnych Niestery, nie 
mozemy sterowaC ruchami wojsk, 
jak to mialo miejsce w Centurio- 
nie czy Lords of the Realm, ale w 
oryginalnej instrukeji mozemy sie 
przyjrze£ uszeregowaniu wojsk 
(dla kazdej bitewnej opeji) JeSli 
juz mowa o instrukeji, to trzeba 
powied/iec, zejej czeSC historycz- 
na zasluguje na uznanie W spo- 
söb lekki i przystepny przyblizono 
graczowi historie wojen Rzymu i 
Kartaginy. Przypomina mi sie tu 
hasfo z lat d/iecmnych, ktöre gfo- 
siro. bawiC" uezeje. uezyt bawiac 
I bardzo dobrze Powtörk,^ z hi 
stoni przyda sie kazdemu. 

Jacek Piekara 
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1 . Zmnfejszanie skali mapy. 

2. Mapa swiata z zaznaczeniem llczby miast, kopalni, wojsk. 

3. Przejsde w opeje pozwalaja,ca, na korzystanie z kursora oraz 
ogladanie stanu miast i armii. 

4. Rozkaz wymarszu (po skorzystanlu z tej ikony nalezy klilcn^c 
myszka. po prawej stronie ekranu zaznaczaftc. ktöra armla 
ma maszerowaej. 

5. Dane o panstwie, ustalanie podatköw, dysponowanie 
skarbem panstwa i armii. 

6- Targowisko, zakupy zywnoso, stoni, wlerzchowcöw, 
wymiana garn/zonu itp. 

7. Kwatery zimowe. 

8. taczenie/dzielenle armii. 

9. Powiekszanie skali mapy 

10. Dzwrek. 

1 1 . Zapis. wyjscie z gry. 

1 2. Prowadzenie oblezenia lub negoejaeji z miastem. 

1 3. wyjSde z danej opeji. 

14. Pod klepsydra, ukazuje sie strzalka. ktörej wersniede konezy 
ture. 




IE MY*LAtEM, ZE ZOBACZI- JESZCZE W ZYCIU JAKIKOL- 
IEK SYMULATOR, KTÖRY REPREZENTOWAtBY COS NO- 
„KO. JAK MIIO Sl| TAK ROZCZAROWAd! SAU '95 - TO 
POtACZENIE KLASYCZNECO SYMULATORA (CZYL1 PULPIT 
KONTROLNY, WIDOKI, MAPA, PRZECIWNIK) Z REWELA- 
CYINYM POMYStEM, IAKIM |E$T N APIS AN IE GRY O RE- 
CATACH ZEGLARSKICH. 



NAVI6ARE NECESSE EST 

- VIVERE NON EST NECESSE 



Gra pracuje jedynie w srodo- 
wisku Windows, a autorzy oferuja. 
takze wersje pod Windows NT i... 
(o ile ten produkt kiedykolwiek 
pokaze sie. na pöfkach sklepo 
wych) Windows 95. Grafika pra- 
cuje wtrybie 1024x768x256. ale 
program nie sprawdza, czy tryb 
jest aklywny, co narazito mnie na 
strate czasu. nerwy i wypicie litra 
mleka poftfustego. 

W krötkim piiku README.TXT 
autor prosi o niekopiowanie nie- 
legalnych wersji, gdyz nad pisa- 
niem programu spedzil 6000 
godzin. Szybkie przeliczenie: 8 
godzin pracy dziennie, 365 dn' 
w roku - z czego odejmujemy 
51 niedziel, dni imienin, urodzin 
oraz dni potrzebne na odsypia- 
nie imprez, remonty samochodu 
i sprzeczki z dziewczyna. - co daje 
nam okoto dwa i po* roku siedze- 
nia przy komputerze. 

Po dfugim czasie potrzebnym 
na instalacfö ujrzatem wreszcie 
upragnione menu, ale komputer 



musial Jeszcze przez wiele minut 
(lub nawet ich dziesiatek) gene- 
rowac obrazki. Na szczesae jest 
to wymagane tylko przy instala- 
cji. Po ceremonii umteszczenia gry 
na twardym dysku narychmiast 
wybrafem START RACE. 

„tajba to jest morski statek, 
Sztorm to wiatr co dmucha z 

gestern, 
Cierpi kraj m medostatek 

Morskich oo'Aviesci. 



SKAD W1EJE WIATR 

Najpierw opiszmy Jacht. Jest to 

I drewniana, podluzna wanna bez 

Ikorka (che* prawde möwlac, 

korek tez sie zdarza). W miejscu. 

I gdzie zwykle si^gacie po prysznic 

znajduje sie kawaf drewna zwa- 

ny masztem. Na zwykfe sciany 

boczne möwi sie burty, przöd - 



prawdziwych regatach mozna 
oprotestowaC zachowanie sie jed- 
nej z zatög. Jest to cos", jak ztoze- 
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to dziöb, a tyl - to rufe. W trakcie 
rejsu fragment najblizszy Ziemi - 
to z regufy dno. Miedzy zaloga. 
stoja.ca. na jachcie, a wyzej wspo- 
mnianym dnem znajduje sie ka- 
dfub i pokfad. Do masztu przy- 
czepione sa. biale pfötna, ktöre od 
tej pory zwat bedziemy zaglami. 
Do nich przywiazane sa. liny zwa- 
ne szotami Cafa praca szmatami 
polega na skracaniu lub wydlu- 
zaniu szotöw, co w nastepstwie 
powoduje zmiane utozenia zagli 
wzgledem jachtu. Kiedy zagiel 
zaczyna halasowac (topotad. 
podwiewaC pracowaC wstecz, 
smiad sie) nafezy- sznurki skracaC 
(czyli wybierac" zagiel). 

Regaty sa. wtedy, kiedy dwoch 
lub wiecej kapitanöw twierdzi, ze 
lepszych od nich nie ma No i 
dokonuje sie Sprawiedliwosc\ Na 



nie reklamacji. Istnieja. elementy 
praktyki zeglarskiej. ktöre choc fi- 
zycznie mozliwe do wykonania, 
nie sa. dopu'szczone do stosowa- 
nia w trakcie regat. Jako przyktad 
möge podaC tzw. pompowanie. 
Protesty sa. wlasnie przyczyna., dla 
ktörej znajduja. prace i zarobek 
sedziowie zeglarscy. Takze dzieki 
tym zazaleniom czesto I miejsce 
zajmuje ten, kto dopfynaj np. jako ^ 
siedemnasty. 

Podstawowym zadaniem ze- 
glarza jest cia.gfa obserwacja i 
badanie SKAD WIEJE WIATR. Bez 
tej informacji, ktöra nota bene po 
kilkunastu sekundach moze juz 
byc nieaktualna, nikt nie bedzie 
zeglarzem i niech lepiej trenuje 
ping-pong. 

W normalnych (czytaj: mazur- 
skich) warunkach, wszelkie rejsy i 




regaty kortcza. sie w Sztynorcie. 
Jest to taka mala Wioska Zeglar- 
ska z atrakcja. dla zegluja.cych tu- 
rystöw. Ta atrakcja - to ZE[ZA 

Zeglowanie po morzu jest o 
ryle trudniejsze, ze wzmaga odru- 
chy wymiotne, feie sa. wieksze, a 
wiatry silniejsze. 

Gdy bylismy jeszcze w szkole 
sYedniej. namawialem mojego 
kolege do spröbowania zeglar- 
stwa. ThjmaczyJem: „Wiatr wieje 
w twarz, stohce swieci, woda 
chfupie..." A on mi na to: „To stra- 
szne! Wiatr wieje w twarz, sfonce 
swieci. woda chlupie..." 

Podsumowuj^c: pod zaglami 
jest zimno, mokro i do domu 
daleko. 

bracie, pjj na zdrowie, 
Jutro Q sie humor przyda, 
Splrytus Ci nie zaszkodzl - 
Sztorm idzie - wyrzygasz." 

PIERWSZY HALS 

Widok oprzyrzadowania zain- 
stalowanego na jachöe z gry SAIL 
'95 w niczym nie przypominal 
znanych z Mazur lupinek. Kom- 
puter pokladowy swymi radami 
staral sie zastapic mi mozliwosö 
rozejrzenia sie po tejbie i powa^ 
chania wiatru. Trzy zegary pröbo- 
waly mi przekaza£ wszystkie moz- 
liwe informacje o pofoZeniu mo- 
jego jachtu wzgledem wiatru i 
przeciwnika. Kolejny rysunek przy- 
blizal wygla.d zaglöwki (a co naj- 
waZniejsze - wybranie Zagli), a 
ilustracja tuz pod nim na biezaco 
relacjonowala przechyl. Do tego 
opisu nalezy dodac mape. ktöra 

\ 



pokazywala akwen i rejestrowala 
aktualne potozenie obu zalög. Na 
koniec, do tej przydiugiej charak- 
terystyki musze öcAaczyt ukazujg- 
ce sie w prawym dolnym rogu 
wyniki anemometru. a po prze- 
ka.tnej - suwaki przedstawiaja.ce 
stopieh wybrania Zagli i wychyle- 
nie szturwakj. Wszystko to znaj- 
duje sie na jednym ekranie! 

Gra rozpoczyna si^ juZ na 
wodzie. tödki sa. w sporej odle- 
gtosci od siebie. a do startu pozo- 
stalo 10 minut. 

„Kto chce, niechaj wferzy, 
Kto nie chce, niech nie wierzy, 
Nam na tym nie zalezy... 
Wiec wypijmy Jeszcze." 

NAP^D CZYLI WIATR 

Motorem zaglöwki jest wiatr. 
A poniewaz wieje on jak chce, 
cztowiek musi sie do niego do- 
stosowac. WfaSnie dlatego tak 
wazna jest praca zaglami. Z uwa- 
gi na to. ze zaglöwki plywaja. po 
wodzie, röwniez wazne jest pra- 
widlowe operowanie sterem. 

Niedoswiadczonym w zeglar- 
skim fechu pragne szepngc - to 
prawda, ze jacht moze ptyn^c" 
pod wiatr... 

Zasada jest prosta. Im bardziej 
plyniemy w strone linii wiatru (tj. 
im plyniemy ostrzej), tym mocniej 
trzeba wybierac\ Jezeli odchodzi- 
my od linii wiatru (czyli odpada- 
my), nalezy zagle luzowac. W 
grze wystarczy „krecic korbka." w 
strone do wnetrza tödki przy 
wybieraniu i za burte przy luzo- 
waniu. W rzeczywistosci jest to 
troche bardziej skomplikowane, 
ale autorzy gry nie daja. mozliwo- 



sci pracy dwoma zaglami - ko- 
mendy wydawane sa. razem dla 
wszystkich „szmat". Przy kursach 
pelnych warto zmienic przedni 
zagiel z genui na spinaker. 
Zaglöwki sa. ladne. ale kolorowe 
spinakery dodaja. im prawdziwe- 
go uroku i... zwiekszaja. predkoscV 
Warto w rym momencie wspo- 
mniet o przepisach, W opcjach 
gry istnieje mozliwosö wybrania, 
czy w regatach Ty zawsze be- 
dziesz miaf prawo drogi, czy maja. 
obowia.zywac miedzynarodowe 
przepisy IYRU. W drugim ze wspo- 
mnianych przypadköw pierwszen- 
stwo ma zawsze jacht plyn^cy 
prawym halsem (czyli ten, ktöre- 
mu wiatr wieje na prawa. burte) 
lub zawietrzny, tj. ten, ktöry jest 
dalej od zrödfa wiatru. 

Jak od Helu raz zawiafo, 
Zagle zdarla moc nadludzka, 
Patrze - w koje mi przywiato 
Naga. babe z Pucka." 

METEOROLOGIA 

Tak jak przy samochodach 
wazna jest znajomos'c pracy silni- 
ka, tak w zeglarstwie istotna jest 
meteorologia, ktörej znajomoSC 
umoZIiwi pelne wykorzystanie 
napedu lödki. 

W grze SAJL '95 mozemy usta- 
lit predkoSC wiatru w zakresie od 
do 30 weztöw. MoZemy takze 
wybraf: sil? szkwaföw i ich cze- 
stotiiwotC. 

Z reguly wiatr dmucha „spod 
chmury" Autorzy gry pozostawili 
nam wiec mozliwoäc wybrania 
rodzaju chmur, ktöre beda. towa- 
rzyszyly nam w trakcie regat. Do 




wyboru mamy orak chmur. cu- 
mulusy, nimbusy i mieszane. 

Na koniec ustawiania „Matki 
Naöjry" mozna zdefiniowac do- 
datkowe parametry meteorolo- 
giczne, jak jasnoSC nieba, rodzaj 
bryzy, temperatura. 

ja\ raz marynarz, ktöry 
<e wyla.cznie pieprzem, 
^yp^l pleprz do konfitury 
I do zupy mlecznej." 

REGATY 

Do wyboru sa. cztery warianry 
regat: '92 Cup, '95 Cup, Olimpij- 
skre i krötkie, polecane dla trenin- 
gu. W rzeczywistych regatach 
startuje wiele zalög. U nas tylko 
dwie - Ty i przeciwnik sterowany 
przez komputer. 

Mozesz zadecydowac, czy 
przeciwnik ma by£ dobrym Zegla- 
rzem (i naprawde wtedy jest 
dobrylj, ^rednim czy sfabiutkim. 
Ostatnia mozliwosc oznacza, ze 
na konkurencyjnej tödce mamy 
calkowitego lamera w fachu 
zeglarskim. 

Do wyboru pozostaje jeszcze 
ustalenie mozliwej wzglednej 
pr^dko^ci jachtu Twojego i prze- 
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ciwnika. Zakres od 90 do 1 10%. 
Poniewaz fodki nie potrafia. 
„stad w miejscu" - na regatach 
daje sie znak z regufy na dziesiet 
minut przed rozpoczeciem tak, 
aby zatogi mogty w momencie 
drugiego znaku - oznaczajacego 
autentyczny poczatek regat - 
przekroczyc: linie startu. W naszej 
grze mozna zaczynac bez tzw. 
prestartu albo z piecio- lub dzie- 
sieciominutowym. 

Jy\ we Lvvowie mtodszy majtek, 
Czart, Rasputin be^na taka 
Co sam knjd? laoestanem 
I to bez handszpa 
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Stowniczek 

Anemometr - urzgdzenie mierza.ce predkosc i kierunek wiatru 

Fok - przedni zagiel 

Grot - tyiny Zagiel 

Hals - potozenie statku w ruchu wzgiedem wiatru 

Handszpak - pret ulatwiajacy krecenie kabestanem 

Kabestan - beczka utetwiaja.ca skracanie lin 

Kit - podstawowy element wzdluZny konstrukcji Jachtu 

Pompowanie - czeste wybieranie i luzowanie zagla 

Rufe - ty» jachtu 

Szczury fadowe - to zapewne wiekszosc z Was 

SzkwaJ - silny i krötkotrwaly podmuch wiatru 

Szmaty - slangowe okreslenie Zagli 

SzturwaJ - koto sterowe 

Wezel - jednostka predkoSci, röwna I mili morskiej na godzine 

Zeza - ? . miejsce gdzie zbiera sie brudna woda. 2. najlepsza 

knajpa na Mazurach 



grafika, dzieki ktörejjachty wygla/ 
daja. jak rzeczywiste. Liczy si? tak- 
ze sam pomys» gry. ktöry juZ 
wprawdzie zostaf kilkakrotnie zre- 
aiizowany, ale nigdy na at taka. 
skale. 

Wygl^da na to, iZ autorzy 
potraktowali ten program tylko 
Jako przymiarke. do czegos wiek- 
szego. ale w podobnym stylu. 
SwiadczyC o tym moze tytutowe 
logo, gdzie wyraznie napisano 
„version 1.0". Mam nadzieje, ze 
wkrötce ukaze sie wersja 2.0, je- 
szcze bardziej przyblizajaca kom- 
puter do wody. 

Stopy wody pod kilem i... do 
zobaczenia na Mazurachl 

Junior, st.J. 



ZA I PRZECIW 

Gra zainteresuje przede wszy- 
stkim tych, ktörzy w fecie odry- 
waja. swoje korzenie od kompu- 
tera i wypuszczaja. sie „orac jezio- 
ra i morza". Niestety, musze ich 
wszystkich zmartwid - sa.dze, Ze 
gra nie spodoba sie. Warn, ponie- 
waz brak w niej wielu elemen 



ktörzy nigdy nfe czuli wiatru na 
twarzy i stohca zza Zagli, bedzie 
to straszliwa nuda. Jednak pro- 
stota obsfugi sprawia, Ze nawet 
ci „zieloni" szybko naucza. sie p)y- 
waC... ale tylko na komputerze. Z 
cala. pewnoscia, nie mozna potrak- 
towat SAIL '95 jako pomocy dy- 
daktycznej. 

Co moze öztaiaC na korzy&l 




weit uiar. w i^icj vviciu citiin-ir j — j - 

töw, ktöre normalnie towarzysza. kQV'? Na fcewno renderowar^ 

zegludze. Szciegölnie draZnifo ' 

mnie to, ze nie mozna luzowac; 

foka i wybierac; 1 grota. Niemozk- 

wejest takze v?/ybranie tyjnego 

zagla dokfadnie na rrpment zwro- 

tu przez ruf? fg. przejscfa tylem 

jachtu linii wiatru). Nfe udala m/ 

sie röwniez kolizja z jaci ^ 

ciwniköw, ale bede jeszei 

wai. ^ 

Szczu^^owe znudzi ta gra, 

dnio ponad pöi godziny. Dia tych. 
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Jak Pan zapewne wie, majo- 
re - rozpoczat Shabass - Pro- 
blem ataköw pirackich na wo- 
dach woköf Mikronezji zaognif 
sie, Praktycznie cafa zegluga w 
tym rejonie zostata sparalizowa- 
na. Co wiecej, na tamtejszych 
wyspach kwitnie uprawa koki i 
haszu, dziataja. wytwörnie amfy, 
rozlewnie gorzaly. drukarnie fa\- 
szywych dolcöw i targi niewol- 
nic - jednym stowen, Sodomia 
i Gonorrhea. Z uwagi na Pah- 
skie doswiadczenie w dyskret- 
nych operacjach z wykorzysta- 
niem Smigtowcöw, Sekretariat 
wyznaczyf Panu, majorze, zada- 
nie oczyszczenia tego bagnal 
Nasi sojusznicy przekazali do 
Panskiej dyspozycji specjalny 
okret-baze oraz osiem smiglow- 
cöw. Zadanie brzmi: wykryc i 
zlikwidowac" wszystkie bazy pira- 
töw. bimbrownie i centra pro- 
dukcji dragsöw. Aha, jeszczejed- 
no: prawdopodobnie ztoczyncy 
zajmuja. sie tez produkcja. niele- 
galnego oprogramowania do 
pecetöw... Good luck, majorze, 
i niech moc bedzie z TobaJ" 

Na poczajtku 

Tak mniej wiecej wyglada 
nasze zadanie w grze KA-50 
Hokum firmy Virgin. „Budzimy 
sie" na pokfadzie specjalnego 
okr^tu, bedgcego baza. d/a osmiu 
smigtowcöw bojowych. Do dys- 
pozycji mamy po parce z czte- 
rech typöw Smigtowcöw: KA-50 
Hokum (ang. Bzdura), Mi-8 Hip 
(ang. Biodro), Westland Lynx 
oraz AH-I W Super Cobra. Okret 
jest zakotwiczony w pöinocnej 
czeSci malowniczego archipela- 
gu, nie opodal wysepki, na ktörej 
znajduje siejedna z baz piratöw. 

Cata gra sprowadza sie do 
wykonywania lotöw rozpoznaw- 
czych w celu lokalizacji kolejnych 
baz, a nastepnie wysylania smi- 
gtowcöw do ich zniszczenia. 
Bazy wroga sa. zawsze wyposa- 
zone w dziafka przeciwlotnicze. 
a czesto takze w grozne rakiety 
ziemia-powietrze. Co jakis czas 
przeciwnicy wysylaja. swoje Smi- 
gtowce do ataku na nasz okret- 
-baze, ktörego nalezy broniC po- 
przez przechwytywanie nadlatu- 
ja.cych celöw wlasnymi Smigtow- 
cami albo za pomocg pokiado- 
wego dziate plot. Tak sprawa 



wyglada w skröcie. Teraz pora 
na szczegöiy. 

Sprzet 

Jak wspomniafem, dysponuje- 
my osmioma smigtowcami czte- 
rech typöw, z ktörych najnowsza 
i zarazem najciekawsza. konstruk- 
cje stanowi tytutowy KA-50 Ho- 
kum (zwany takze Werewolfem 
- wilkoiakiem). Jest to jednomiej- 
scowa maszyna, zbudowana od 



czaniu maszyn wroga (zasadzki) 
niz pakowac ich obu do jednej 
maszyny. 

Hokum. jak pozostale kon- 
strukcje biura Kamowa, ma rzad- 
ko spotykany wspotosiowy ukJad 
przeciwbieznych wirniköw, ktöre 
- obracajac sie w przeciwne stro- 
ny - röwnowaza. wzajemnie 
swoje momenry obrotowe i 
umoZIiwiaja. stabilne potozenie 
Smigtowca wzgledem osi piono- 
wej. W konstrukcjach klasycznych 
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MAJOR USAF MUCH LONG ER WSZEDt 
SPR^ZYSTYM KROKIEM PO CABINE- 
TU SEKRETARZA ONZ D$. ZWALCZA- 
NIA PRZEST^PCZOSCI ZOR6ANIZOWA- 
NEJ, PRZEDSTAWICIELA SUtTANATU 
BUMBURY, PANA RAMADANA SHA- 
BA55A TA NOWA KOMÖRKA ZOSTA- 
tA POWOIANA DO KIEROWANIA OPE- 
RACIAMI SPECJALNYMI, WYMIERZO- 
NYMI PRZECIWKO RÖZNYM 6RUPOM 
PRZEST^PCZYM NA SWIECIE. PO WY- 
MIANIE ZWYCZAIOWYCH UPRZEJMO- 
SCI OBAJ PANOWIE PRZYSTVyPILI DO 
OMAWIANIA CELU WIZYTY. 



pocza.tku jako smigtowiec „my- 
Sliwski" przeznaczony gföwnie do 
zwalczania Smigtowcöw przedw- 
nika nad polem walki, a dopiero 
w dalszej kolejnosci do zadah 
szturmowych. Stad tez nietypo- 
we pojedyncze stanowisko pilo- 
ta - dysponujgc dwoma wyszko- 
lonymi pilotami lepiej obsadzic 
nimi dwa Smigtowce. mogace 
wspöldzialac ze soba. przy zwal- 



role t? speinia smigto ogonowe. 
Zaleta. takiego rozwiazania jest 
zmniejszenie gabarytöw Smi- 
gtowca (rzecz bardzo istotna 
podczas hangarowania na ogra- 
niczonej powierzchni statköw) 
oraz obnizenie wrazliwosci na 
podmuchy wiatru - za cen$ 
wiekszego stopnia ztozonosci 
konstrukcji. Hokum jest swietnie 
opancerzony, posiada takze wie- 
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lolufowe dziafko 20 mm, stero- 
wane specjalnym celownikiem 
naheimowym (czyli ruchami gto- 
wy pilota). 

Pozostaie trzy smigtowce - to 
stare i znane konstrukcje. Uwa- 
ge zwraca Mi-8, beda_cy jedyna. 
w tym towarzystwie maszyny 
transportowg. Nie wiem, po co 
autorzy gry „wsadzili" do niej ten 
helikopter - gra nie ma bowiem 
opcji transportowania i wysadza- 
nia desantu piechoty (co bytoby 
logiczne i przydatne), zai Mi-8 
nadaje si? do roli szturmowca 
jak... (nie powiem co) — abso- 
lutny brak opancerzenia. relatyw- 
nie duze gabaryty i „fantastycz- 
na" zwrotnoic! Kamaza na bJot- 
nistej budowie kompensowane 
sa. jedynie przez spory udzwig 
uzbrojenia. fChyba przesadzasz. 
W rzeczywistosci ta maszyna za- 
biera 128 sztuk rakiet nie kiero- 
wanych, co robi z niej latajaca. 
twierdze - Alx.J Co dziwniejsze, 
podczas automatycznego wyko- 
nywania misji Hip daje sobie rade 
na polu chwaly tak samo dobrze, 
jak Smigtowce szturmowe! Jest to 
chyba wyrazne naduzycie ze stro- 
ny autoröw. MyS"le, ze sposYöd 
konstrukcji rosyjskich bardziej na 
miejscu byiby tu Mi-24 Hind. 

Dia porza.dku dodam, Ze w 
hangarze stoja. takze AH-IW Su- 
per Cobra, pierwszy Smigtowiec 
zaprojektowany wyla.cznie do 
zadah szturmowych w okresie 
wojny w Wietnamie oraz West- 
land Lynx (RyS), brytyjska maszy- 
na ogölnego przeznaczenia, naj- 
bardziej znana jako tropiciel okre- 
töw podwodnych w Royal Navy. 

Technika lotu 

Pilot siedzgcy w kabinie praw- 
dziwego smiglowca dzierzy w 
prawej dtoni drgzek sterowy, ktöry 
- w odröznieniu od funkcji spef- 
nianych w samolocie - sfuzy do 
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sterowania pochyleniem wirnika 
glöwnego wzgledem osi piono- 
wej maszyny. Pchniecie dra2ka w 
przöd powoduje odpowiednie 
pochylenie wirnika, dzieki czemu 
uzyskuje sie njch maszyny do 
przodu (oczywiscie, pod warun- 
kiem istnienia odpowiedniej stfy 
nosnej). Ruchy dra.zka na boki i 
do tylu, wykonywane w zawisie 
maszyny, powodujajej przemiesz- 
czanie w danym kierunku [dlate- 
go mozliwy jest np. lot do tylu). 
Lewa cHon pilota spoczywa na 
dzwigni podobnej nieco do ha- 
mulca recznego samochodu. SJu- 
zy ona do regulacji skoku wirni- 
ka. czyli nachylenia jego platöw 
- wiekszy skok powoduje zwiek- 
szenre sHy nosnej i odwrotnie. 
Rekojesc" dzwigni stanowi pokre- 
tio przepustnicy (lub pompy wtry- 
skowej), czyli „gazu", dzieki cze- 
mu mozemy uzyskiwac wieteza. 
predkotf obrotowa wirnika. 

Przed Startern nalezy wla.czyc 
siJnik oraz sprzegfo wirnika, na- 
stepnie odczekad, az caly ukfad 
nabierze maksymalnych obrotöw 
i, trzymajgc dr^zek sterowy w 
neutralnym potozeniu, zwiekszyC 
Site nosng. Po oderwaniu maszy- 
ny od pokfadu odpychamy dra^ 
zek od siebie i rozpoczynamy lot. 
Zbyt mocne pochylenie wirnika 



owoduje opadniecie nosa Smi- 
'ca i obnrzenie lotu. zas" 
:ia.gniecie dr^zka na siebie - 
abieranie wysokosci na zasadzie 
zblizonej do Slizgu. Wybrana. 
predkoSd i wysokosö nalezy utrzy- 
mywaC. dobrawszy odpowiednie 
pochylenie wirnika w przöd oraz 
jego skok, czyli sile nosna. zobra- 
zowana. na pionowym wskazni- 
ku po prawej stronie ekranu. 
Podczas lotu nogi pilota spo- 



maszyny wraz z jednoczesnym 
zmniejszeniem stfy nosnej (skoku) 
wirnika. W warunkach rzeczywi- 
stych dobrze wyszkolony pilot 
potrafi wyhamowaC maszyne nie 
nabierajac wysokosci, dzieki cze- 
mu moze pozostaC na tym sa- 
mym pufapie (czyli prakrycznie 
tuz nad ziemiaj. Niestety, w sy- 
mulatorze sterowanie skokiem 
wirnika jest koszmarne - chca,c 
wyhamowaC sprzet nalezy sie li- 




czywaja. na pedalach. ktörych 
ruchy sa. przekladane na obroty 
smigla ogonowego. Powoduje 
to obröt smigfowca woköf osi 
wirnika - w zawisie mozliwy jest 
obröt o 360°. zas podczas lotu 
mozna poruszaC kadlubem ma- 
szyny rylko w niewielkim stopniu 
ze wzgledu na opör powietrza. 
Stosunkowo trudnym manew- 
remjestwytracenie predkoSci. W 
samolotach jest on realizowany 
poprzez wychylenie hamulcöw 
aerodynamicznych lub klap. Smi- 
glowce nie maja. takich udogo- 
dnieh, wiec cafa operacja pole 
ga na zadarciu do göry nosa 



Klawisze 



E - silniki 

R - wimik 

/ - zmiana obiektu (F - 

baza, l - cel} 

P - pauza 

A - auto 

I - obserwacja w podczer- 

wieni 

/ - zasieg radaru 

T - zmiana celu 

X - przyspieszenie czasu 

C - aluminium 

F - flary 

H - zawis 

PgUp - zblizenie 

Home - oddalenie 

1—10. 

+ - - skok wirnika 

F1-FI0 - widoki 

Enter - wybör broni 

o - orczyk 



kahcy Zoimerze z tego powodu 
mieli zwyczaj siadaC w smigtow- 
cach na wlasnych helmach. 




czyC z koniecznoscia. wykonania 
sporej „swiecy". Nie bytoby w 
tym nie zdroznego gdyby nie 
fakt. iz wystawiamy wtedy goly 
brzuszek i wszystko co pod nim 
na huraganowy ostrzal z ziemi... 
Jak skadinad wiadomo, amery- 



Misje 

Gföwnym obiektem zaintere- 
sowania dowödcy powinna by£ 
mapa. Pojawiaja. sie na niej wszy- 
stkie obiekty wykryte przez zwiad, 
smiglowce wlasne i obee, statkr, 
motoröwki itp. Mozna na niej 
ustalic kurs okrettJ bazy oraz zde- 
finowaC misje: rozpoznawcze 
(Recon) lub szturmowe (Interdic- 
tion) dla wlasnych smigfowcöw. 
Na poczatek dobrze jest wyzna- 
czyC" trasy dla patroli rozpoznaw- 
czych, aby wykryd instalacje prze- 
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ciwnika. Po otrzymaniu komuni- 
katu o wykryciu przez smigtowiec 
bazy wroga mozna ja. obejrzec. 
wybierajgc opcje View. Ta sama 
opcja przeniesie nas takze w ra- 
zie potrzeby na poklad wybrane- 
go smigtowca. Niektöre bazy 
posiadaja. baterie rakiet ziemia- 
-powietrze i z tego wzgledu na- 
lezy sie nimi „troskliwie" zajgc. 



möwige juz o niewolnicach... 

W rym miejscu nalezy jeszcze 
wspomniet o dziafku okretowym, 
sluzgcym do zwalczania maszyn 
piratöw. Jego obstuga jest ba- 
nalnie prosta. Powiem tylko, ze 
zmiana barwy kwadratu celow- 
nika sygnalizuje zblizanie sie celu. 
Podczas walki dziato ufega zablo 
kowaniu, gdy w pole ostrzafu 



Do neutralizacji bazy nalezy 
wyslac od razu kilka smigfow- 
cöw, gdyz istnieje wtedy szansa, 
ze co najmniej jeden wröci caty 
i zdrowy. W trybie automatycz- 
nym piloci maszyn radza. sobie 
cafkiem niezle, aczkolwiek pod- 
czas projektowania misji trzeba 
uwazac, aby trasy lotöw nie prze- 
biegaly nad wzniesieniami, bo 
smigfowce nie potrafia. omijaC 
przeszköd - kolejne niedocia.gnie- 
cie programu. 

Uzbrojenie 

Uzbrojenie maszyn oczywiscie 
rözni sie^ w zaleznosci od ich 
typu. Do wyboru mamy röZne 
dzialka, rakiety powietrze-ziemia 
nie kierowane oraz kierowane, a 
takze pociski powietrze-powie- 
trze. Wszystkie systemy kierowa- 
ne dziafaja. automatycznie. tzn. 
przechwycony cel zostaje zazna- 
czony (kölkiem lub kwadraci- 
kiemj, po czym pozostaje juZ 
tylko pociggngt za cyngiel. 
Glöwna. trudnoscia. jest tutaj ryl- 
ko wybranie rodzaju broni od- 
powiedniego dfa danego celu. 
Najwieksza. frajde daje jednak 
sieezenie z cekaemu lub rakieta- 
mi nie kierowanymi, efektem sa. 
fontanny ognia, smierc i zniszcze- 
nie - szkoda tylko tego spalone- 
go haszu i pfongeej gorzafy. nie 



wchodza. nadbudöwki okretu (su- 
perstruaurej. 

Taktyka 

Do celu zblizamy sie na jak 
najniZszym pulapie (mozna sobie 
pomöc pilotem automatycznym). 
PoniZej 1 00 stöp wfgcza si^ gu- 
tomat ostrzegawczy. Najpierw 
nalezy zniszczy£ stanowiska ra- 
kiet, nastepnie dziatek plot, a na 
koheu mozemy sie za\aC zabu- 
dowaniami - taka koIejnoSc jest 
najbezpieczniejsza. Nalezy pamie- 
tac, ze pomosty kapielowe takze 
stanowia. strategieznie wazne 
obiekty i bez ich zniszczenia nie 
moZemy „zaliczyö" calej bazy. 
DosyC czesto udawalo mi sie 
zrobic coi, co na normalnym 
polu chwafy jest Smiertelnie nie- 
bezpieczne - zawiesic maszyne 
nieruchomo i, obracajgc ja. woköl 
osi wirnika, gezat ile wlezie. Prze- 
eiwnik najczeSciej miewa wöw- 
czas klopoty z celowaniem, ale 
nie zawsze... 

Podczas walki powietrznej mu- 
simy obserwowad wskazania na- 
szego uktedu naprowadzania. Na 
przykfad napis „6 OC L" ozna- 
cza, ze najblizszy wrazy smiglo- 
wiec znajduje sie na godzinie 
szöstej (czyli z rylu) i nieco poni- 
zej (caioid oznacza „six o'clock 
low"). Literka H bedzie oznaeza- 




la odpowiednio wyzszy pufap 
celu, zas" brak literki - odpowie- 
dnia. wysokoSc lotu. Do niszcze- 
nia cefow powietrznych nadaja. 
sie najbardziej rakiety stinger, 
potem rakiety nie kierowane, a 
od biedy takze dziafko 20 mm. 

Strategla 

Chcgc sie bawic w dowödce. 
musimy korzystac z mapy. Jest 
to zdecydowanie jeden z naj- 
mocniejszych elementöw gry. 
Mapa daje sie powiekszac, umoz- 
liwia oglgdanie wykrytych obiek- 
töw przeciwnika i przenoszenie 
sie do wlasnych smiglowcöw 
wykonujgcych misje. Mozemy 
projektowac" trasy przelotöw 
Smiglowcöw, a takze ustalic dro- 
ge przemieszczania sie okretu- 
-bazy. Mapa pozwala na przyspie- 
szanie uplywu czasu oraz projek- 
towanie i modyfikowanie misji - 
szturmowych oraz zwiadow- 
czych. Nalezy po kolei niszczy£ 
wszystkie wykryte bazy. Czesto 




cze ognia... Niemniej jednak 
swoboda rozgrywania misji, duzy 
zakres dzialania i bajkowy kraj- 
obraz za oknem decyduja. o jej 
atrakcyjnoici. 



Wasz m/r Doopen 
of Ciapen 



Dystrybutor: 

IPS Computer Group 
Cena 85.4 z». 
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ich pofozenie sugeruja. miejsca, 
z ktörych startuja, Smigfowce 
wroga oraz od ktörych odbijaja, 
motoröwki z haszem. 

Podsumowanie 

Mozna stwierdzic, Ze w wy- 
padku KA-50 okreslenie „symula- 
tor" jest nieco na wyrost, przy 
czym mam na mysli niedocia^ 
gniecia wtesawosci lotu maszyn 
oraz wspomniane wczeSniej 
ograniezenia wystepuja.ee pod- 
czas walki Szczegölnie boli brak 
mozliwosci wysadzenia na la.d 
paru gotowych na wszysfto chlo- 
paköw, wyposazonych w miota- 
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LANETA ROBINSONA 



TO Z NAS NIE ^HriAt 
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NA MAPACH 



>KRYWCA NOWYCN 
BIAtYCH 
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W ten sposöb dochodzimy do 
Robinson's Requiem, pro- 
duktu 




S *4t>... '* $ '* ^NVch p Ant 



Raneta ta ma niezwykle silne 

pole magnetyczne, o czym prze- 

konujesz sie w okolicznosciach 

dosyc nieprzyjemnych - Wasz 

statek ulega uszkodzeniu i roz- 

bija sie, czesC z Was ratuje sie 

skokiem na spadochronie. W 

efekcie znajdujesz sie w dosyc 

niebezpiecznej sytuacji - po 

zbawiony podstawowych 

srodköw przetrwania {nie 

masz nawet nozaj, we wro 

gim sobie srodowisku. Co 

gorsza - wkrötce odkrywasz, 

ze jesteS na tej planecie 

uwieziony przez tajng orga- 

nizacje Sl, jako potencjalny 



nosiciel nieznanego wirusa... 

Robinson's Requiem jest gra. o 
zycie. Musi to byC zatem rodzaj 
RPG i tak rzeczywiscie jest, choc 
my wolelibysmy nazywac ja. sy- 
mulacja.. Silmarils chwali sie, ze do 
opisu stanu naszej (wirtualnej, 
rzecz jasna) osoby vyykorzystano 
ponad 100 zafeznych od siebie 
zmiennych. Po dluzszej zabawie 
chyba kazdy sie z tym zgodzi. Jest 
to zatem rzeczywiscie symulator 
- a to, ze modetowana jest nie 
jakas maszyna latajaca czy jezdza/- 
cd, lecz osobnik gatunku Homo 
Sapiens - nie ma tu wiefkiego zna- 
czenia. 



francuskiej firmy 
Silmarils. Nie jest to co prawda 
gra najnowsza, we Francji ukaza- 
\a sie bowiem pod koniec ubie- 
gfego roku, lecz poniewaz firma 
Mirage od jakiegos czasu prowa- 
dzi na polskim rynku jej dystrybu- 
cje - uznalismy, ze nalezy o niej 
napfcat 

Fabuta 

Historyjka, ktöra. znajdujemy w 
instrukcji, nie jest moze dzietem 
sztuki, ale przynajmniej trzyma sie 
kupy, co bywa rzadkie w swiecre 
gier komputerowych. 

Jest rok dwa tysia.ce ktörys tarn. 
Ludzkosc opanowafa technologie, 
pozwalajaca. na w miare szybkie 
przemierzanie miedzygwiezdnych 
pustkowi, co zaowocowato od- 
kryciem wielu planet nadaja.cych 
sie do zamieszkania. Oczywiscie, 
pozwala to na rozwiazanie pro- 
blemow demograficznych, surow- 
cowych i wszystkich temu podob- 
nych bola.czek dzisiejszych cza- 
söw. Jedyne, co staje na prze- 
szkodzie niekontrolowanej eks- 
pansji - wszystkie te, badz co 



ba.dz zupefnie dzikie, swia- 
ty trzeba najpierw zbadac. 

Utworzono zatem wojskowa. 
organizacje o dumnej nazwie 
Alien World Exploration (co nieco 
nieudolnie przetfumaczono jako 
Badacze Nieznanych Swiatöw), 
ktörej podstawowym zadaniem 
jest szkolenie Robinsonöw. Sa. to 
ludzie nauczeni sztuki przetrwa- 
nia w kazdym srodowisku, a jed- 
noczesnie maja.cy wyksztalcenie 
uniwersyteckie, pozwalaja.ce na 
przeprowadzenie stosownych 
badah na obcych planetach. 

Ich sluzba trwa piec lat - w 
tym czasie przeprowadzajq do 
Wadne badania kilku planet. Po- 
tem zas na ich czesc urzadzana 
jest wielka uroczystosc Robinson's 
Requiem, po ktörej przechodza. na 
emeryture. Tak, tak, to sa_ bohate- 
rowie Ziemi. 

Jak zapewne zda.zyJes si? juz 
domyslic, Drogi Czytelniku - to 
wfasnie Ty jestes absolwentem 
kursu AWE (32? - AlxJ. Lepiej na- 
wet - okazales sie najlepszy na 
roku (tylko nie pusz sie tym zbyt- 
nio). W swej ostatniej juz misji 
zostajesz wysfany razem z kole- 
gami na planet^ Zaratustra. 




drut 



Poradnik majsterkowicza 



drut + patyk = sidla 

liana + patyk = tuk 

piöra + patyk = strzate 

zywica + patyk = pochodnra 

liscle + ig»a z nitka. = czapka 

igte z nitka + sköry tygrysa = buty, r?kawice. czapka 

igfa z nitka + sköry jaszczurcze = spodnfe, kurtka 

zjedzenie zölwia = heim 

patyki + bandaz = lubki 

agrafka + patyk + liana = wedka 

w^dka + robak = w?dka gotowa do »owienia 
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Przyciski, przyci- 
ski, przyciski... 

Interfejs gry powinien wydac 
sie^ znajomy wszystkim graja.cym 
kiedyS w produkcje Silmarils 
Wieksza. czesc ekranu zajmuje 
obraz widziany oczyma kie- 
rowanej postad. Sposöb 
jego generowania przypomi- 
na nieco symulatory w rodza- 
ju Commanche'a, jednakze 
tutaj dodano jeszcze wiele röz- 
nych drobnych obiektöw - 
drzew, krzewöw, zwierzgt 
zbiornrköw wodnych itp. Robi 
to bardzo dobre wrazenie, lecz 
ma t^ podstawowa. wade^ ze 
wymaga dost duzej mocy obli- 
czeniowej - w efekcie granie na 
komputerze klasy 386 moze oka- 
zat sie nieco nuzace, nawet przy 
wfa.czeniu obrazu o najgorszej 
jakosci. 

W lewym dolnym rogu ekra- 
nu mamy podstawowy atrybut 
wszelkich RPG - kompas i pJytke; 
ze strzalkami, za pomoca. ktörej 
poruszamy sie. w terenie. Po na- 
cisnieciu myszka. „przechyla sie;" 
ona w calosci w wybranym kie- 
runku, co bardzo nam sie spodo- 
bafo. Poruszajac sie, mozemy po- 
konywat drobne wzniesienia, lecz 
göry sa, juz dla nas nie do prze- 
bycia. Musirny takze uwazad na 
rozpadliny jupadek z duzej wyso- 
kosci konczy sie co najmniej zla- 
maniem nogi) i ruchome piaski 
wystepujace w obfitosci na pu- 
styni. Mozemy za to plywac, na- 
wet przez doSC dfugi czas. 

Kompasowi towarzyszy wy- 
swietlacz obrazujacy rodzaj naszej 
aktywnosci. Informuje nas o tym, 
Ze biegniemy, chodzimy czy tez 



moze kuStykamy, 

majac zlamana. noge Na doie 

ekranu znaj- 



Zawiera takze monitorek me- 

dyczny, podaja.cy informacje 

o pulsie, ciSnieniu i 

szacunkowej 

iloSci krwi, a 

takze tempera- 

turze ciala i oto- 

czenia. Znajdziesz 

tarn tez zegarek z 

budzikiem (ktöry 

rzeczywiscie nalezy 

wykorzystywat do 

budzenra ze snu) 

oraz wskazniki zapa- 

sow wody i pozywie- 

nia. 

Ten krötki opis funkcji 

komputerka powinien 

uzmyslowic nam stopieh 

skomplikowania gry. Wszy- 

stkie bowiem opisane 

powy- 





duje sie pa- 
sek ikon, zmieniajacy si? w za- 
leznosci od rodzaju wykonywa- 
nej przez nas czynnosci, w wi^k- 
szoSd przypadkow wyswietlana 
jest tarn po prostu zawartosc" na- 
szego plecaka. 

Powyzej kompasu umieszczo- 
no zai zestaw przycisköw, po- 
zwalaj^cych na wykonywanie 
röZnych czynnosci - napisze- 
my teraz o nich krötko. 

Pierwsze dwa pozwalaja. 
obejrzed komputerek, ktöry 
kazdy z Robinsonöw nosi na 
piersi. Jest to najwazniejsze 
„narzedzie przetrwania" i bez 
niego jesteSmy praktycznie 
skazani na smierd. Najwaz- 
niejsza, jego czynnoscia. jest bo- 
wiem tworzenie mapy, w miare 
jak poznajemy nowe terytoria. 



zej wskazania 
sa. wazne dla jej przebiegu: na- 
prawde musirny uwazat. na tem- 
perature otoczenia i nosic dosto- 
sowane do 



zazywanie leköw, gdy puls zbyt- 
nio spadnie i tak dalej. Wszystko 
to nie powoduje jednak znuze- 
nia gracza - przetiwnie, zwieksza 
realizm, tym bardziej ze reakcje 
owego komputerowego modelu 
sa. dokladnie takie, do jakich kaz- 
dy cztowiek jest przyzwyczajony 
(maly przyklad dla nieprzyzwycza- 
jonych: gdy troch? pochodzimy 
sobie w slipkach w pomieszcze- 
niu, w ktörym panuje temperatu- 
ra -20 stopni Celsjusza to niechyb- 
nie si? przeziebimy). 

Szkofa przetrwania 

Z wszelkimi chorobami (a 
takze ranami, gdyz walczyc be- 
dziemy czesto) trzeba sobie 
zatem radzic. Do tego celu 
sfuzy przydsk oznaczony sym- 
bolem krzyza. Poczattowo 
mozemy niewiete zrobic' - 
ot, obejrzeC zdjecie rentge- 
nowskie naszego ciala z za- 
znaczonymi ogniskami in- 
fekcji. Gdy jednak znajdzie- 
my apteczk^, nasze moZIiwosci te- 
rapeuryczne ulegaja. znacznemu 
poszerzeniu. Mozemy wtedy uzy- 
wa£ röZnego rodzaju tabletek 
(aspiryna, antybioryki, witaminyj, 
zastrzyköw (surowica, morfina) 
oraz doko- 




niej 

ubranie, niezbedne jest 

okresowe kontrolowanie pulsu i 
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i atropine. Oczywiscie, z 

tkich tych srodköw nalezy 

'stac rozwaznie, niewlasciwe 

cie niektörych z nich prowa- 

üziC moze nawet do smierci. 

Robinson Cnjzoe nie ogranh 
czaf sie jedynie do nedznej we- 
getacji. lecz staral sie uczynid 
swoje zycie nieco znosniejszym. 
Podobnie czynili bohaterowie Ta- 
jemniczej Wyspy Verne'a, tworzac 
niemalze cywilizacje przemystowg. 
W grze takZe mozemy 





nywac wcale powaznych 
operacji. W zasiecju naszych moz- 
liwosci lezy nawet amputacja fsto- 
sowana, gdy zagraza nam gan- 
grena) - zestaw medyczny wy- 
posazony jest bowiem w nici, 
zapas plazmy, srodki przeciwbölo- 



majsterkowac. 

otrzymujgc nowe przedmioty z 
pola.czenia kilku innych - dostep 
do tego daje nam przycisk z ry- 
sunkiem klucza do srub. W tabel- 
ce podajemy kilka prostych „pofa.- 




czen", 

lecz nie wyczerpuje ona 

wszystkich mozliwosci (takich. jak 

np. zbudowanie tratwy, ale w 

koncu pomeczcie sie tez samij. 

Poniewaz temperatura otocze- 
nia czesto sie zmienia. musimy 
öbaC o swöj ubior. Najnizsza tem- 
peratura, z jaka. sie zetkniemy, to 
-20 stopni - naktadamy wtedy 
futrzana. czape i rekawice. Na 
wulkanicznej pustyni panuje zas 
prawdziwy, 50-stopniowy upat, 
w ktörym najlepiej nie mieC nie 
na sobie. Upaf powoduje poza 
tym straszliwe pocenie, w wyni- 
ku ktörego tatwo moze nastapif 
smiertf z odwodnienia. 

Woda stanowi naprawde duzy 
problem. Przede wszystkim. znaj- 
dziemy niewiele strumieni i jezior, 
a poza tym nie bardzo mamy jak 



ych rad 



öw dro- 
gocenny ptyn przeniesc. 
Przez dtugi czas dysponujemy je- 
dynie litrowa. manierka., a nawet 
jesli znajdziemy wieksze naezynia, 
to moga. si^ nie zmieso£ w na- 
szej torbie |ma ona pojemnosc, 
czy raezej nosnosc. 50 kg). Co 
najgorsze, nie mozemy pi£ suro- 
wej wody - to znaczy mozemy. 
czemu nie, ale ryento zapadnie- 
my wtedy na jaka* wyjajkowo 
paskudna chorobe. Do odkaza- 
nia wody mamy pastylki, röwnie 
dobry efekt daje przegotowanie 
jej nad ogniskiem. 

Ogniska warto zresztg rozpalac 
nawet po to, by sie tyiko ogrzac 
(bardzo pomaga przy przeziebie- 
niu) czy tez spozyc jakis ciepfy 
posifek. WiekszosC fauny i flory. z 
ktöra. sie zetkniemy, jest jadalna 
(aczkolwiek sa, tez owoce halucy- 
nogenne a nawet trujace), jednak 
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Czesto obierwuj komputerek uwazaj^. izezegöln 
trudnolci. sprawdzaj te? wskaznik malaiü Na 
Dostosuj siA/öj ubiör dn warunköw klirT.ity ?nych <t 
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Pamietaj te m( 
Pan 

spotk^nyo 






^.tj anlyb' otykii 
'■>» unek i 






reku |i 
N* 

pochodme musisz odszui 

OTzczedz | zapa» 1 " 

za;ni' 
Pcchodm 

W w iIcp szczeg^lnie 

Pamietaj. ze r*eit mc 

Musisz odn-ilezi' komputery w.zystkich swoirl • 

apie widoczne 
rozMada^cych ne reszrkach jak.pgos drapie2nik,T 
Na pustyni uwazaj m ruchome piaski [ 



,m. gömyrr, 
.zasu .od(_ 










v-i w w 




dobre wartosci energetyczne zy- 
skuje dopiero po upieczeniu. 

Po catym dniu warto sie prze- 
spac, choc noc na Zaratustrze trwa 
jedynie cztery godziny. Sen uspo- 
kaja i odnawia sify, jednakze moze 
byC tez zrödlem 




kto- 

potöw. tatwo na przyWad 
doznatf udaru slonecznego, kiadac 
sie w pelnym storicu. 

Podczas snu kontaktuje sie z 

nami Nina, kolezanka z roku ze 

zdolnosaami telepatycznymi - cza- 

sem jej wskazöwki okazuja. sie po- 

mocne. 

Nie 



bedziemy mogli 

usnaC. jeSli jestesmy zbyt zdener- 

wowani czy wypoczeci. Na szcze- 

scie jednak w apteczce znajduja. 

sie srodki uspokajajace i nasenne, 

ktöre z pewnosc/a. znajda. tu zasto- 

sowanie. 

Par? slow na konlec 

Gra wci^ga. Trudno powie- 
dzieC co jest tak interesujejcego 
w przemierzaniu bagien, pustyrt 
czyjaskiri, zapewnianiu sobie zyw- 
nosci i po prostu... zyciu. Nas Ro- 
binson zauroczyl. Nie grafika^ 
choc i ta ma swöj smaczek. Takze 
nie muzyka., bo jej prawie nie ma, 
podczas rozgrywki sfyszymyjeno 
„odgtosy natury" (i bardzo slusznie 
- wszak walkmana na Zaratustre 
nie zabralismy). Cöz zatem pozo- 
staje? Perfekcja vyykonania symu- 



lacji, a przede wszystkim - pomysf. 
Po raz pierwszy chyba udafo sie 
stworzyc program, ktöry daje gra- 
czowi wrazenie pefnego „zanu- 
rzenia" w tworzonym swiecie. 
Tutaj nie musimy wcale od razu 
wypefniac swojej misji. Spedzcie 




kilka dni na polowa- 
niu na bawoly {tak, mozemy to 
tutaj zrobicj. a poczujecie, ze Ro- 
binson's Requiem jest znacznie 
blizsza Virtual Reality w jej Lemow- 
skim ujeciu niz wszystkie strze- 
lanki typu 





Doom i 
Descent, nawet jeiii obsfu- 
gujg hetmy VR. 

Alex & Catvron 

Dystrybutor: 

Mirage Software 

ul. Gen. Abrahama 4 

03-982 Warszawa 

tel. 671 1551, 67» 1555. 

671 7777 

Cena. 53,68 zf (Amiga); 

59.78 z\ (AI 200); 

58.56 z* (PC) 




ROBINSONS 
REQUIEM 

Silmarils 1995 

Symulacyjna 

Amiga, PC 

Grafika LJ 80% 

Dzwiek "^ 60% 

Grywafnosc Jpr 75% 
Pomysf W 99% 



Ogötem 



90% 



(MARK $OFf 



W ofercie ponad 700 tytutöwü! 
Amiga, CD 32, PC, CD ROM, C-64 




Wymagania: 

min. 286, 1MB RAM 

VGA, 3.4MB HDD 

U@A reLSGCÄ IIMIÄOE^ °®i oferuje: 

> mozliwosc prowadzeniajednego z zespoföw Ekstraklasy. 

> wpetni animowane akcje podczas meczu. 

> I, II, III liga polska, Puchar Polski, puchary europejskie oraz 
Liga Mistrzöw. 

> aktualne dane dotyczace zespolöw z polskich (ig (I, II, III) 
oraz pükarzy w nich grajacych. 

> ogromny pakiet funkcji menedzerskich oraz trenerskich, 
pozwalajacy swobodnie kierowac zespoiem. 

> systemy rozgrywek zgodne z rzeczywistosciq. 

> oraz wiele, wiele innych atrakcji. 

Nawiqzemy wspöfpracq 
z autorami polskich programöwü! 

Poszukujemy dystrybutoröw 
na terenie catego kraju. 

Prowadzimy sprzedaz wysytkowq za zaliczeniem pocztowym. 
List? tytutöw moZna znalezö w magazynach 

Secret Service i Computer Studio. 

Wysytemy katalogi po otrzymaniu zaadresowanej 

koperty zwrotnej ze znaczkiem (prosimy podac typ komputera). 



MarkSoft, ul. Lipiriska 2, 00-968 Warszawa 45, skr. pocz. 114. 
tel. (0-2) 663 93 90, fax (0-2) 663 92 98 
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ROK 2044. 
6DY SKOLONIZO- 
WANO Wl^KSZA 
CZ$$C 2ACHODNIEJ 
GALAKTYKI, PO- 
WSTAt OLBRZYMI 
RYNEK NA USIUCI 
PRODUKCYINE I 
TRANSPORTOWE. 
POD SKRZYDfcAMI 
WIELKIECO KON- 
CERNU DYNATECH, 

WH NA^PRZkTaz" LINII PRODUKOJNYCH, DO KONKÜRENOI $TAN|tO WIELÜ 
MtOPYCH I AMBITNYCH BIZNESMENÖW... 



. VV i- u— -J^ i-S 



wrm 



W ten sposöb mozna stresci«! 
fabu»? gry Dynatech, wydanej 
przez firm? Eleven Software. Jest 
to zlozona handlöwka. przypomi- 
najaca meco Oil Imperium, chod 
pozbawiona elernentöw zreczno- 
sciowych i o wiele bardziej zlozo- 
na. Podczas gry mozemy sie zaj- 
rnowatf dwoma rodzajami vsiug 
-produkcja. i transportem. Kluczem 
do sukcesu Jest ich umiejeme po 
faczenie, a wymaga to od gracza 
nie lada refleksu, gdyz gra odby- 
wa sie w czasie rzeczywistyml 

Na poczjjtku 

nalezy ustalic liczbe graczy - je- 
den czy dwöch. Jest to wybör 
bardzo istotny. jesli bowiem wy- 
bierzemydruga. ewentualnoK, gra 
bedzie sie odbywac dla obu gra- 
czy jednoczeshie, na podzielonym 
ekranie. Nastepnie trzeba jeszcze 
podjat decyzj? co do poziomu 
trudnosci, sposobu sterowania 
oraz nazwy firmy i wyglqdu biura. 

Menü gldwne 

A. Miasto (Die Stadt) 
Jedno z wazniejszych miejsc w 



grze. Mozna tu odwiedzic stocz- 
nie (Schiffswerft), w ktörej kupu- 
je sie. sprzedaje oraz reperuje 
statki. Waznym miejscem jest tez 
siedziba wspomnianego juz Dy- 
natechu. Tylko tu kupujemy fe- 
bryki, umozliwiaja.ee produkcj?. 
W miescie znajduje sie siedziba 
banku, udzielaja.cego kredytu i 
biuro maklerskie, w ktörym 
mamy dostep do analiz rynku 
(Marktanalyse). 

B. Wlasne statki (Eigene 
Schiffe) 

Tu mozna uzyskac wszelkie 
informacje o wybranym statku 
(Schiffsdaten) i jego efektywno- 
sci (Effektivitatsbericht) oraz na- 
kazaC mu powröt na Terre. - pla- 
nete, na ktörej znajduje sie. sie- 
dziba Twej firmy (nach Terra) . 
Tu tez mozemy wykonac uprze- 
dnio przyjete zlecenie (Auftrag 
übernehmen). 

C. Wlasne fabrykl (Nieder- 
lassungen) 

Ta opcja umozliwia urucho- 
mienie postawionej fabryki (Be- 
trieb aufnehmen), czasowe jej za- 
mknierä (Anlage stillegen) oraz 
trwala. likwidacje (Anlage ver- 
schrotten). Mozliwe jest tez zaj- 



rzenie do magazynu i sprawdze- 
nie, czy sie aby nie przepeinia (La- 
gerkapazitaten) oraz skontrolowa- 
nie cykiu produkcyjnego (Ware- 
nvorräte) 

D. Statystyki (Statistik/Daten) 
Niezliczona liczba wszelkiej ma- 

sci" statystyk i opcji poröwnaw- 
czych. Tutaj tez mozna zapisywar: 
aktualny stan gry na dyskietk?. 

E. Dawante zlecen (Auftrag 
geben) 

Jesli musimy coi przetranspor- 
towaf, mozemy powierzyc zlece- 
nie jakiejS firmie (Transport) lub 
wykorzystac do tego celu wtasny 
kosmolot (Eigen-transport). Za 
drobna. opfata. firma Dynatech 
Chemie zreperuje tu nasze sprze- 
ry (Reparatur), a odpowiednie 
ikonki pozwolq nabyc sWadniki 
potrzebne do produkcji w na- 
szych fabrykach (Warennachfrage 
i Eigen-warennachfrage). 

F. Przyjmowanle zlecen 
(Autfrage suchen) 

Tu mozna przyjmowac zlece- 
nia na transport röZnych towa- 
röw (alle i offene Transporte) oraz 
podpisywat kontrakty na sprzedaz 
swoich produktöw (alle, offene i 
spezielle Nachfragen). 



TRANSPORT 

JeSli chcesz sie zajat ta. dzialal- 
noscia, pierwsze swoje kroki po- 
winienes skierowac do stoczni i 
zakupic tarn statek (Schiff kaufen) 
o okreälonej specjalizacji: 

Tanker - tankowiec, do prze- 
wozenia plynöw 

(woda. ropa); 

SchG Frachter - masowiec, 
moze przewozid mine- 
rary, wegiel; 

StG Frachter - drobnicowiec, 
moze transportowac fa- 
bryki, magazyny, robo- 
ty. Kuhlfrachter - chto- 
dnicowiec, do przewo- 
zu zywnosci (produkty 
rolne, konserwy); Vieh- 
frachter - transportuje 
zywy inwentarz (bydfo). 

Poszczegölne statki jednego 
rodzaju uporzadkowane sa we- 
dlug kolejnych liter alfabetu i röz- 
nia. si? miedzy soba. kilkoma para- 
metrami - pojemnoscia. (Tankgut), 
predkoscia. (Geshwindigkeit) etc. 

Po zakupieniu kosmolotu (na 
poczatku sta<? Cie. tylko na jeden) 
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powinienes zdobyc jakies zlece- 
nie. W tym celu wybierz odpo 
wiednia. ikonke, z menu i przej- 
rzyj dostepne propozycje. Otrzy- 
masz informacje o nazwie zlece- 
niodawcy, ilosci towaru do trans- 
portu (nie moze przekroczy£ po 
jemnosci Twojego statkul), plane- 
cie startowej i docelowej oraz 
oczywiscie - oplacie za usluge. 
JeSli nie jestes pewien, czy mo- 
zesz transportowac dany towar, 
poröwnaj znaczek umieszczony w 
prawym dolnym rogu ekranu z 
tym znajdujacym sie przy obraz- 
ku Twego statku w menu wfa- 
snych statköw. JesJi sa. one jedna- 
kowe, to wszystko w porzadku 
mozesz podpisac umowe (Auftrag 
übernehmen)! Gdybyjednak zda- 
rzyto Q sie podjad zlecenie, ktöre- 
go nie jesteS w stanie wykonac, 
zawsze mozesz anulowac umo- 
we (Auftrag freigeben), choc nie 
obedzie si? wtedy bez kosztöw. 
Po podpisaniu umowy udaj sie 
do menu B, gdzie powinienes 
wybrac statek i wysta£ go w dro- 
ge przy uzyciu odpowiedniej iko- 
ny. Jesli wszystko poszto dobrze, 
to zielony krzyzyk, znajduja.cy sie 
dotycbczas obok rysunku statku, 
zmieni sie w czerwonego „pta- 
szka". Aktualna pozycje statku i od- 
fegtosc od planety docelowej 
mozesz w kaz- 



dej chwili sprawdzK (Au- 
ftragsinformatjonen) . 

Gdy statek wypefniony towa- 
rem osia^gnie swöj cel. pieniadze 
zostana, automatycznie przelane 
na Twoje konto. Po kilku takich 
kursach dorobisz sie juZ kwoty. 
wystarczajacej na zakup drugie- 
go kosmolotu lub fabryki 



Produkcja 

Jesli chcesz sie nia, zafai, na 
poczatku musisz nabyc fabryke. 
W tym celu udaj sie do miasta, 
do siedziby firmy Dynatech i tarn 
dokonaj zakupu (Anlage kaufen) 




Gotowy produkt mozna wyko- 
rzysta£ jako surowiec w innej 
wfasnej fabryce, badz jako towar 
przeznaczony do sprzedazy. W 
pierwszym przypadku postepowa- 
nie jest proste, gdyz po wybra- 
niu ikony „Eigen-warennachfra- 
ge" komputer automatycznie wy- 
biera fabryke, z ktörej bedzie spro- 
wadzony surowiec. W drugim 
przypadku powinienes przejrzec 
oferty na zakup tegoz produktu 
(spezielle Nachfragen) 
i wy- 




Jest 17 ty- 

pöw fabryk, a röznia. sie one mie- 
dzy soba. rodzajem produkowa- 
nych towaröw (üefert), potrzeb- 
nymi do tego celu sktednikami 
(Bedarf), ceng i kosztamr utrzyma- 
nia. Po zakupieniu interesujgcej 
Cie fabrykt nalezy przetransporto- 
waC ja. na wybrana. planete. 
Mozesz posJuzyc sie przy tym 
wtasnym statkiem, badZ öat zle- 
cenie innej firmie (zrobisz to w 
menu E). 

Po 05ia.gnieciu przez transporto- 
wiec planety docelowej uzyskasz 
dostep do panefu kontrofcjjacego 
fabryki (menu CJ. Gdy tylko zaWad 
produkcyiny zostanie zmontowany, 
ikonka mtotka zmieni sie w czer- 

wony krzyzyk. Teraz wystarczy 




brat najkorzyst- 
| niejsza. dla Gebie. Nastepnie na- 
I lezy przetransportowac odpowie- 
I dnig partie towaru do odbiorcy. 
I I tym razem mozesz wybierac! mie- 
I dzy transportem wlasnym a usfu- 
gami innej firmy. 





urucho- 

mic" fabryke, aby w miejscu krzyzy- 
ka pojawil sie zielony „ptaszek" Roz- 
poczela sie produkcja! 

Jesli fabryka, ktöra. kupifes, po- 
trzebuje skladniköw do produkcji, 
mozesz sprowadzk! je z innej 
swqj'ej fabryki (Bgen-warennach- 
frage w menu E), badz wystawic 
oferte na nabyde okreslonej ich ilo- 
sci i cierplrwie czekac" (Warennach- 
frage). 

Hose przybywajacych produk- 
töw mozesz obserwowac na bie- 
zaco w magazynie. Jesli uznasz, Ze 
jegopojemnoscjestzbytmafa mo- 
zesz ja. powietozyc, dokupujac od- 
powiednie zespoly w firmie Cyna- 
tech (Lager kaufen) 



Eine kleine 
dobre rady 

Na poczatku radze zaintereso- 
waC sie transportem, a gdy 
dorobisz sie juZ kilku statköw i 
sporej gotöwki - zainwesto- 
wac" w produkeje. 

2. Jako pierwszy statek wybierz 
drobnicowiec, pöZniej kup 
tankowiec. 

3. Czasami. zamiast z/ywac za- 
warty przypadkiem kontrakt i 
bulic za to niewyobrazalne 
kary, taniej jest kupic statek 
zdolny do przewozu pecho- 
wego towaru. 

4. Staraj sie byc" w jak najwyZ- 
szym stopniu samowystarczal- 
ny i jak najrzadziej korzystaj z 
cudzych ustug. W zasadzie, 
tylko taki sposöb prowadzenia 
interesöw oplaca sie. 

5 Twörz lahcuchy produkcyjne. 
Sa. kosztowne. ale przynosza 
duze zyskj. 



jest, jak na handlöwke, calkiem 

przyzwoita. Fajny, chexf na 

dluZszg mete meez^cy, motyw 

muzyczny, brzdakaja.cy w czasie 

gry i statyczna grafika co praw- 

da nie zachwycaja. ale do gra- 

nia zupefnie wystareza.. 

Zaska- 





kuje duza licz- 

ba obrazköw - oryginalna. ilustra- 
cje grafiezn^ ma kaZda z 17 fa- 
bryk i kaZdy Z 1 9 statköwl 

Dynatech - to klasyczna gra 
handlowa, bez zadnych udziw- 
nieh i „nowatorskich pomysföw" 
i to chyba decyduje o jej atrak- 
cyjnosci. Polecam ja, wszystkim mf- 
fosnikom handlowania fikcyjnym 
towarem za fikcyjne pienigdze, za- 
röwno tym zaawansowanym, jak 
i pocz^tkujaeym. Zbijajcie käse i 
bawde sie dobrzel 

Jakub T. Janlckl 
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Eleven Software 1 994 

Handlowa 

Amiga 

Grafika U 75% 

Diwit?k "^ 70% 

Grywalnosc J/jf 75% 
Pomysf % 80% 
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Nawet Ty, Dobry Cztowieku, 
zostaniesz admirafem Matej Flor/ 
Waniennej. Jesli zdecydujesz sie 
na doustna. porcje cyjanowodo- 
ru i smiertelna. dawke klopsöw z 
jagodami, moze bedziesz nawet 
tak dzielnym Zeglarzem, jak ja. 
Ucz sie, przypatruj - podziwiaj 
mistrza, nie szczedza.c wazeliny, 
mydta i innych srodköw poSlizgo- 
gennych, a zaprawde powiadam 
- daleko zajdziesz. 

Hiv Away! 

Jakkolwiek bys" trafif, zaczynasz 
z jedna. nedzna. karawela. po 
dziadku i sakiewka. zfota, pozwa- 
laja.ca. na wyposazenie okretu. 
Przede wszystkim udaj sie do 
portowego pubu, gdzie bedziesz 
mögt sie zafäd rekrutacja. zalogi. 

Gdybym chciaf byc „w prawie", 
powiedzialbym - pamietaj, ze im 
wiecej ludzi najmiesz, tym wiecej 
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MORSKIE OPOWIE5CI 

KAPITANIE! W ZWI^KU Z ZAMKNI^CIEM PROWIANTU 
RY I SZYBKA DEPOPULACJA ZAiOCI, W IMIENIU POZO- 
STAIYCH PRZY ZYCIU POSTULÜI^ NATYCHMIASTOWA 
ZMIANE KURSU NA PRZECIWBIEZNY. ALTERNATYW/> JE*T 
LEWATYWA, KTÖRA PROPONUJEMY CAtEMU 6RONU OFI- 
CERSKIEMU. 



wieku, na ograniczenia tonazc 



niedoszlych kolonizatoröw i po- 



5Z Smierdza.ca. indiahska. wioche. mato zarcia i ze im blizej Twojej 

m.dlakrajowcöw.Poniewa^aka do meznanego brzegu. wys.y w Pozostaje wdac **™P^ SSsSI^T^ wS 
.loscprowiantuniewystarczydla gtab ladu wyprawe (Form Expe- w n.euczcwe negocjaqe, oma- zam.eszkan.a wyspe, ty 
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jakis" nowy prototyp fodzi lub za- 
böjczej broni 

Co sie tyczy walki, to nie mo/ 
na przesadzac zaröwno z prowo- 
kowamem drobnych utarczek. jak 
i wiekszych konfliktöw JeSli Two 
je ataki na statki i kolonie prze- 
ciwniköw beda. nastepowac ze 
zbyt duza. czestotliwoscia.. mozesz | 
spodziewac sie niezadowolenia 
Kosciofa. ktory obtozy Cie eksko- 
munika. Poci^ga to za soba. zde- 
cydowany spadek morale zolnie- 
rzy i walecznosci okretöw, zgage 

i porazenie rdzenia kregowego nie rodzajöw okretöw, wraz z 
tej samej przyczyny staraj sie danymi dotycza.cymi ich nosnosci 

bedz«e trwa» Transport czynnika I nia przeciwnika. Ryzyko utraty , ^ej negocjowac z mieszkanca- . rozw.janego P? du Mozna w n-ej 
i..j_f.i : ■-■..., j- . I mi zajmowanycn ziem, unikajac 7na\e7c rnwniP7 rharakrprv;r\/ki 



fes sie do niej Co dalej? Twöj sta- grywki 



FT»! qS 



ny wzrost ambicji szarych ludzi, cego roku. Biora.c pod uwage 
bierz tez troche piemedzy (transfe- 1 piS alem. zainwestuj w plantare tofl !??. dowodz,sz zapewnienia firmy, ze_ cena deta- 



nabrzezu], ktöre pozwola. Q na zbu- 
dowanie pierwszej plantacji cukru. 
a w jakis czas pözniej - kopalni 
(City Expansions - Plantation & 
Mine) Te pierwsze staraj sie sta- 
wiac" na röwninach w poblizu rzek, 
zas mineratöw szukaj na terenach 
pagörczastych. 

Pozostaje O juz tylko proste 



szköw konkurencji? 

wypracuj sobie System spedy- 
cji. Z miasta wysyfaj w kierunku 
wybrzeza wozy z wszelkim dobrem 
wydartym goscinnej ziemi synöw 
Manitou i Technoqulty, zas ze stat- 
köw niech maszeruja. oddziaiy dzief- 
nych cbtopcöw i wory ztotych, 
brzecz^cych monet, uzyskanych ze 
spieniezonego w stolicy cukru, ba- 
welny i czego tarn jeszcze. 

W pierwszej fazie gry nie po- 
swiecaj swojego budzetu na zby- 
teczne uzbrojenie. Historia dobrze 
zna przypadki „przezbrojenia" 
pahstwa ßo tak po prawdzie, po 
co bronic! czegos, czego nie ma? 
Jesfi dostrzezesz na horyzoncie 
obca. bandere, chwytaj w garsc 
galoty. stawiaj kotwice, rzucaj 
zagle -jednym slowem röb wszy- 
stko, zeby znikna£ z pola widze- 




sie grzeczny. Jej przeöwiehstwem kownika 



przyjdzie czas na inne. nie mniej 
pomocne, ale kosztowne zabudo- 
wania 

W tej ewolucji pomoze Ci na 
pewno pozyczka, ktöra. mozesz 
zacia,gna.c u grubego, ociekaja.ce- 
go tfuszczem lichwiarza. Dodat- 
kowy zastrzyk pieniedzy z tego 
zrödla pomoze Ci tylko wtedy jesli 



ne jest zfupienie wroga, wystaraj na oferta na polskim rynku. 



niedoszlych emigrantöw, zadnych wiec pozyczaj raczej duze sumy 



zbrojnych - kto wie. moze po oko- wiekszych kawafkach 



pozyczki musisz pamietac, by w 
portowej kasie zostawic troche 
pieniedzy na biez^ce sptaty odse- 
tek Co ture bedzie odliczana 
kwota nalezna bankierowi - w 
wypadku jej braku, do Twoich 
drzwi zastukaja. zofnierze To ko- 
niec. 

Kiedyjuz jako tako wyposazysz 
pierwsza. enklawe biafego czfowie- 
ka na Nowej Ziemi, zacznij inte- 
resowac sie rozbudowa. na 
wieksza. skale swojej floty. Juz 
wczesniej zapewne dokupifes je- 
den pomocniczy statek, jednak 
teraz powimenes zajgc sie moder- 
nizacja. cafego „taboru" Skontak- 
tuj sie z przedstawicielem myili 
technicznej (Histonan) w swoim 
macierzystym miesae. Wynagrodz 
go sowfcie fpowyzej 2500 gp), a 
z pewnosci^ otrzymasz wkrötce 



sie o List Kaperski (zezwolenie na 
piractwo). ktöry upowaznia do 
wzbogacania sie kosztem przeciw- 
nika, bez sankcji grozqcych ze 
strony wkurzonych fideröw chrze- 
sci/ahstwa 

Na bazie duzej floty mozesz 
zbudowat 
oparte m 
miasta i pahstw-miast satelickich. 



fe trasy (zafadunek, w droge, 
wyladunek. powrötj. co powodu- 
je, ze w cia.gu jednej tury bedziesz 
musiai obsluzyC kilkanaSci 
stek wodnych i tylez samo na 
nych. Fatafna sprawa, ktör 
stery nie mozna zaradzic 

Zasady gry sa w miare proste 
i przystepnie wyjasnione w in- 
strukcji Podano skrzetne zestawie- 



Proste i przyjemne Polecam. 



McSon 



VOYACES^ 

OF DISCOVERY 

Black Legend/ 
Software 200O 1995 

Strategiczna 

Amiga PC, PC CD-ROM 

Grafika L-J 70% 

DzwiQk ^ 70% 

Grywalnosc Kür 95% 

Pomys* W 80%> 
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DK P IE IM, C t P K 

KIEDY OBSERWUJEMY MIZERI^ POLSKIEJ LICI I JESZCZE WIEKSZ4 MIZERIE 
POLSKIEJ REPREZENTACJI (ZRESZT^, CO SIE DZIWIC - TEN LAMER APOSTEL 
ROZtOZYtBY NAWET KAPRE BRAZYLII, CDYBY MU DANO TAK^ SZANS^), 
MltO STWORZYC SOBIE SWIAT ALTERNATYWNY, W KTÖRYM POLSKIE KLUBY 
$A COOL, A RESZTA EUROPY - $UCK$. 



Na Zachodxe pojawilo sie spo- 
ro menedzeröw pi*karskich, ale dla 
polskiego grac/a nie moga one byc 
tak samo s 'tysfakcjoniija.ee, jak pro- 
gram mwiazijjacy do rocL-imych 
reaiiöw Przedstawujejcy istnieja.ee 
faktycznie kluby piikarskie i poka/u- 
jaey autentycne skMdy druzyn 
Mio przeciez kupowac sobie z listy 
transferowej Leszka Plszß, Jack.? 
Dembihskiego czy Grzegorza Miel- 
carskiego, operowac zfotöwkami. 



a nie dolarami czy funtami. 

Kariere szefa klubu priknrskie- 
go zaezynamy od III ligi (przy 
wyborze trzeciego siopnia trud- 
nosci) dysponujac dose slabiutki- 
mi zawodnikami. Widac to zwfa- 
szcza bardzo wyra/nie, kiedy 
wybierzemy stabszy zespöl, np. 
Petrochemie Ptock. Do dyspozycji 
jest U z druzyna rezerw, ale to 
rac/ej dose dziwny pomysf. gdyz 
zawodnicy sa. mierni do granic 



mozliwosci i nalezy ich wykorzy- 
stac" tyfko jako potencjalna. rezer- 
we gotöwki w ciezkich cz-sach. 
Zadaniem gtacza jako mene- 
dzera jest ocywiscie osia.gniecie 
sukeesu finansowego. A t.-n przyj- 
dzie tylko wtedy, kiedy team w 
szybkirn tempie bedzie awanso- 
wac do eoraz wyzszej ligi, a na- 
stepnie zaeznie grac w europej- 
skich Pucharach (zwlaszcz? dosko- 
naie pfatnajest Liga MKtrzöw). 



Zespöl 

Na poczqtku rozgrywek nale- 
zy dokonac koniecznych zaku- 
pöw, wybierajac dostepnych za- 
wodniköw z listy transferowej 
Poniewaz zaezynamy z niewieVjm 
zapasem gotowki i mamy röwnie 
male mozliwosci pozyskania spon- 
soröw, trzeba zaci^gnad pozycz- 
ke w banku |najlepiej dlugoter- 
minowa., gdyz sptecenie krötkoter 



VADEMECUM DOSKONALEGO MENEDZERA 



Na poczaftu rozgrywek zacia.gnij kredyt w banku i kup za uzyskang sume kilku graezy z II ligi. Z takim wzmoenieniem powinienes 
sobie spokojnie radzic' w spotkaniach z rywalami z III ligi. 

Nie przebieraj w reklamach. Bierz wszystko. jak leci. Czas na kaprysy przyjdzie dopiero wtedy. gdy bedziesz mial wiecej chetnych 
niz miejsca na stadionie. 

Nie przejmuj sie skwaszonymi minami zawodniköw, kiedy wyznaczysz za male pensje i premie. W zasadzie wystarczy ptaciC tylko za 
zwyciestwa. Pamietaj - remis Jest jak kleska i nie powinienes" za niego premiowac zawodniköw! 

Uwazaj. aby zbyt szybko nie wladowac sie w wydatki zwigzane z rozpudow^ stadionu. 

Pamietaj, ze pod koniec drugiego roku trzeba bedzie przedluzyc kontrakty z zawodnikami, a to kosztuje olbrzymie pieniadze. Moim 
sposobem na unikniecie tych wydatköw byla wyprzedaz pod koniec sezonu cafej druzyny i kupno nowych graezy. 

Jezeli ktöryS z zawodniköw nabaw» sie dlugotrwatej kontuzji, to po prostu wystaw go na liste transferowa.. Po co trzymac w 

zespole inwalide? 
Zaobserwuj. co sie dzieje z graezami, kiedy team awansuje do wyzszej ligi i wycia.gnij wnioski (finansowel| . Jest to sposöb, aby 

juz do konca gry nie miec klopotöw z pieniedzmi 

. Nie przejmuj sie zespotem rezerw. Zostaw tarn jedenastu graezy. a reszte sprzedaj. 
Pamietaj o ustawieniu wszelkich opeji finansowych (pensje, transmisje, dojazdy. hotele). bo choc program na poczattu wybiera 
konfiguraeje niemal optymalng, to warto wszystko na biezgco kontrolowac. 



Zady i walety 




minowej pozyczki w III lidze jest w 
zasadzie niemozliwe) Niestety. 
najlepsi zawodnicy drugoligowi 
nie zgodza. sie. na gre w III Kdze 
(nie möwlac juz o pierwszoligow- 
cach), ale mozemy kupic zawodni- 
köw, ktörych cena transferu oscy- 
luje w granicach 1 00 tys ztotych. 

Zauwazylem, ze jednym z pod- 
stawowych atutöw moze stac sie 
dobry bramkarz. I w tym wypad- 
ku naprawde nie wolno oszcze- 
dzac. Roznice w skutecznosci 
obrony pomiedzy golkiperem sla- 
bym a dobrym widac bardzo 
wyraznie. kiedy wta.czymy opcje 
podgla.du meczu. 

Kiedy juz skompletujemy ze 
spöl, ktöry b?dzie w stanie zawal 
czyc o awans, warto pomysJec, 
w jakim zestawieniu zagramy 
Najbardziej optymalne wydaja. mr 
sie ukfady 4-3-3 i 4-4-2, ale 
gralem tez w ustawieniu 6-3-1 i 
w walce z druzynami silniejszymi 
jest to pewna metoda (w ten 
sposöbjeszczejako drugoligowiec 
wywalczyfern Puchar Polski). 

Kochane pieniazki 

Pienia_dze, jak mawiaja. ludzie 
bogaci, szczescia nie daja. Ale po- 
niewaz bogatym wierzyc nie na\e- 
zy, wiec krzyknijmy: Pecunia non ölet 
|Petunia nie omler? - Alx| i zarabiaj- 
myi W roli menedzera klubu pitkar- 
skiego mozemy dorobic sie maja.tku 
na kilka röznych sposoböw. 

Przede wszystkim. zarabiasz 
käse wystawiaj^c zawodmköw na 
liste tFansferowa., poza tym - 
sprzedajac reklamy na stadionie 
(liczba miejsc ograniczona!), 
pröbujac namöwic telewizj? na 
transmisje spotkah z udzialem 
naszej druzyny (w III lidze niemoz- 



liwe), sprzedajac widzom bifety na 
mecze - tiosl publicznosci zalezy 
zawsze od miejsca teamu w lidze 
oraz stopnia rozbudowy stadio- 
nu. Sposobem na szybki doplyw 
gotöwki jest röwniez zacia.gniecie 
kredytu bankowego, ale kredyty 
maja. te nieprzyjemna. ceche, ze 
trzeba je splacac i to wraz z od- 
setkami. 

O wiele latwiej jednak wydac 
fors? niz ja. zarobic. Zaczynamy 
przeciezjako zupelnie maly misio 
i, aby stac sie biznesmenem cala. 
geba., musimy ostro zabraC sie do 
roboty. Pienia^dze wydawaC be- 
dziemy przede wszystkim na trans- 
fery, pensje i premie dla zawo- 
dniköw, dojazdy na mecze, tre- 
ningi na boisku przeciwnika, be- 
dzierny pfacic koszty zakwatero- 
wania zespolu i oczywiScie, pre- 
dzej czy pözniej, przyjdzie nam 
zaja^c sie rozbudowa. stadionu. 
Zbudowac trzeba tablice swietlng, 
zafozyc osÄ/vietlenie oraz zwi^kszyc 
liczbe miejsc siedz^cych i stoja,- 
cych. A wszystko to, niestety, nie 
jest wcale tarne. 

Mecz 

O ustawieniu druzynyjuz wspo- 
minalem. Trzeba jeszcze tylko wy- 
znaczyc za wodnikom zadania Czy 
maja. koncentrowac sie na obro- 
nie, czy ataku? A moze prowadzic 
gre w srodku pola? Niestety, pro- 
gram ma pewnego buga i jeste- 
smy w stanie wszystkie trzy para- 
metry ustawic na maksimum (nale- 
zy w tym celu klikac cierpliwie my- 
szk^j przy koricöwce suwaka). Psu- 
je to troche zabawe, gdyz mecze 
w zwiazku z tym sa. zbyt latwe. 

W czasie spotkania musimy li- 
czyc sie z faktem, iz zawodnicy 
moga doznac kontuzji, otrzymac 
zölte czy nawet czerwone kartki 
Dlatego warto miec rezerwowych. 
Inna sprawa, ze pozostanie taje- 
mnica. autora gry dlaczego wolno 
miec w skladzie tylko trzech rezer- 
wowych [gdyby naprawde wpro 
wadzono takie przepisy. to trene- 
rzy by sie zachlastali). 



Kto chcialby dokfadnie zapo- 
znac sie z wadami i zaletami pro- 
gramu powinien siegn^c po po- 
przedni numer i przeczytaC dwu- 
gfos Alexa oraz exTermmatora 
Tutaj kröciutko tylko zaznacze, ze 
w Managern Ligi Polskiej gra sie 
mito, ale (niestety!) zbyt fatwo. 
Gdyby swiat wygladat tak rozo- 
wo, jak w programie autorstwa 
kol Cymermana, to Polska byla- 
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by dawno mistrzem swiata, a i twierdze, ze jest naprawde nie- 
nasze zespoly klubowe nie mialy- zla. 



wywiad z autorem gry pu 



by sobie röwnych pod wzg Indern Wywiad z autorei 

finansowym. poziomu umiejetno- b/ikujemy na str. 64 

sei. Wypada tez zwröcit uwage 

na pewne uböstwo opeji, tak w 

sprawach finansowo-gospodar- 

czych, jak i samym przebiegu £k 

meczu Wydaje si?, ze autorowi — 

wyszloby tylko na dobre, gdyby 

przejrzat zachodnie programy 

podobnego typu i troche wiecej 

sci^gnaj Uczyc sie od mistrzöw - 

to w koneu zaden wstyd 



Jaeek Piekara 

PS Niniejszym informuje Czy- 
telniköw, iz w efekeie wspaniale- 
go zwyciestwa Polski 5:0 nad Sfo- 
waeja. wygralem od Jacka Mal- 
kontenta Piekary duzg \loiC piwa, 
bowiem wzmiankowany powgt- 
piewat w sukees naszych pifka- 
rzy, co bylo przyczyna. zakladu. 
Jesli chodzi o ocene gry, to dalej 



LICA POLSKA 
MAN ACER '95 

Sportland/Marksoft 1995 

Sportowa 

PC 

Grafika Lj 60% 

Dzwi^k ^' 60% 

Grywalnbsc W? 65% 

Pomyst » 90% 

Ogöiem 65% 



Tak bylo naprawdQ. Trybnny warszawskiego stadionu 
podezas meczu Legia - Raköw (3:0) 
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Walki na wodzie trwaja. od 
czasöw. kiedy czlowiek pierwot- 
ny trzymaja.c sie jedna. reka. kur- 
czowo pnia, walna.t w leb dru- 
giego maczuga.. Z czasem ta 
najprostsza technika udoskonali- 
fa sie i teraz zamiast walic kogoS 
maczuga.. wystarczy nacisnqc 
guzik. Pomijaj^c metody chodzi 
cia.gle o to samo: zafatwic" prze- 
ciwnika zanim on to zrobi. 

Dzieki Mindscape teraz i Ty 
bedziesz mial mozIiwoSc wziecia 
udzialu w podobnej zabawie. 
DostafeS w swoje rece najnowo- 
czesniejszy kra.2ownik swiata: USS 
Ticonderoga. 

Okrety tej klasy zostafy stwo- 
rzone w celu ochrony lotniskow- 
cöw przed samolotami, statkami 
J okretami podwodnymi oraz 
wystrzetanymi przez nie rakieta- 
mi. Szybko okazato sie, ze dzieki 
swym mozIiwoSciom i dodaniu 
broni mogacej siegad celöw la.- 
dowych sa. one uniwersalne i 
moga. brat udzial w niemal 
wszystkich rypach misji. 

Gra od samego poczartu 
zadziwila mnie. wystepuja. w niej 
elemenry zaröwno symulacyjne, 
jak i strategiczne, oraz... przemy- 
Slnie skomponowana fabula. To 
ostatnie najbardziej mnie poru- 
szyto. Powodzenie i sposöb pro- 
wadzenia akcji w duzym stopniu 
zalezy od rozmöw z Twoimi 
dowödcami, podwfadnymi i wro- 
giem. 

TEATRY DZIALAN 

W grze mozesz wzigd udzraf 
w trzech wielkich kampaniach 
(przewidziane jest wydanie na- 
stepnych). Oto one: 



uzyteczna z punktu widzenia gra- 
cza. Najczesciej bedziesz przeby- 
waf w CIC (Command Informa- 
tion Center) i Map Room. 

CIC 

jest zbudowany na bazie syste- 
mu zarz^dzania öitwa. - AEGIS, 
ktöry swa. nazwe zawdziecza 
mitologicznej tarczyZeusa. Bazu- 
jac na informacjach otrzymywa- 
nych z wszystkich czujniköw stat- 
ku, helikopteröw i innycb towa- 
rzysza.cych statköw ma on za 



Oto rozkazy. ktöre mozesz 
wydad swojemu pierwszemu: 

Disengage - odstap od ata- 
ku; 

Retreat - uciekaj; 

Engage - przystap do ataku; 

Speed - zmien predkosd lub 
zatrzyrnaj sie; 

Heading - poda.zaj w wybra- 
nym kierunku; 

Sensors - wla.cz czujniki (ra- 
dar i sonar); 

Weapons Release Status 
- rozkazy dotyczace sposobu ata- 
ku. 



Pötnocny Atlantyk 

lacjonalistyczny rzad Rosji i 

jo lider Zyrinowski chca. odbu- 

owac potege Wszechrusi. Po- 
nownie rozpoczety sie zbrojenia. 
Po miesiarach napiecia. podczas 
ktörych poszczegölne republiki 
zostaty ponownie wla.czone w 
obszar Rosji, oczy Kremla zwröci- 
ly sie ku wschodniej Europie. W 
klimacie nieufnosa i strachu ocze- 
kiwano na nieuchronny konftikt. 
Zatoka Perska 
Po upadku Iraku, Iran staJ sie 
regionalnym supermocarstwem, 
inwestuj^c duze sumy w sprzet 

wojskowy pochodzenia radziec BED2 lt PAN, KAP1TANIE, DOWODZIi 
kiego. Zbombowcamii statkami »■»■»■' —"* *' » mmttMm _i., B -,-— **^-. ■>■» a 

przenosza.cymi pociski rakietowej ED NYM Z NAJPOTIjZNlEJSZYCH KRA" 
Iran zaczaf rotoc sobie coraz XOWNIKÖW, JAK1E K1ED YKOLVMEK 

wieksze prawa do catego obsza- lexMIAtV 
ru Zatoki Perskiej, zagrazaja.c Ära- ■ » ■ w ■£* ¥ ' 
bii Saudyjskiej. Zadaniem U.S. WIELKA, 
Nayy jest usuniecie napiecia w 
tym rejonie. 

Korea 

Pölnocna Korea ujawnifa swöj 
arsena» nukleamy. Wydany przez 
ONZ nakaz zniszczenia go spo- 
wodowaf tylko zwiekszona. ak- 
tywnosc jednostek bojowych w 
strefie przygranicznej. To zaS sta- 
lo sie przyczyna. wielkiego prze- 
grupowania wojsk Stanöw Zjed- 
noczonych. Amerykahskie jedno- 
stki zostaly rozmieszczone wzdfuz 



JECO SitA OCHIA IE5T TAK 
ZE MOZE ON ZA6ROZ1C 




zadanie stworzenie tarczy oraz 
narzedzia ataku dla Twojego kra.- 
zownika. System ten umozliwia 
automatyczna. reakcje na atak 
przeciwnika. 

W CIC spedzisz najwiecej cza- 
su. Tutaj bedziesz mögf zaplano 
wac cala. akcje, wyznaczyt cele i 
spowodowac ich zniszczenie. 
Ponadto znajduje sie tu pierw- 
szy oficer, ktöremu mozesz wy- 
dawaC rozkazy (najpierw decy- 
dujesz, ktörych podlegfych Ci 
jednostek maja. one dotyczycj. W 
niektörych misjacb wydane mu 
na samym poczgtku rozkazy po- 
zwalaja. Ci rozsia.st sie wygodnie 
w fotelu i obserwowar: z oddali 
przebieg akcji! Nie musisz nie 
wiecej robid 



USS T1CO 

Rozkazy dotyczace sposobu 
ataku wymagaj3 nieco szersze- 
go omöwienia- Istnieje piec ry- 
pöw komunikatöw o wykrytych 
jednostkach |kontaktach) Kazdy 
kontakt mozna potraktowat na 
10 sposoböw. 

Rodzaje kontaktöw: 

Detect friend - przyjaciel- 
ska jednostka, 

Weapons fired - wykryto, 
ze kontakt wystrzeltf pocisk w 
Twoim kierunku; 

Unldentified - niezidentyfi- 
kowany obiekt. 

US ships hit - wykryto tra- 
fienie amerykahskiego statku; 



Dystrybutor: CD Projekt. 
Cena: 98 zf. 




granicy. Na terenie Pofudniowej 
Korei i Japonii ustawiono wyrzut- 
nie pocisköw „Patriot" w celu 
obrony przed atakami rakieto- 
wymi. Ponadto kilka krazowni- 
köw klasy Ticonderoga zostafo 
uzbrojonych w pociski LEAP, 
sfuza.ee do zwalczania poci- 
sköw balistycznych mogaeych 
przenosic ladunki ja.drowe. 

Krajzownik 

Na Twoim statku znajdu- 
je sie caly szereg pomie- 
szczeh, jednak wiekszoS^c z 
nich jest calkowicie bez- 
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Known hostites - zidenry- 
fikowano wrogi kontakt. 

Mozliwosci reakcji: 

Use füll fforce - zaatakuj 
bronia. odpowiednia. do kontak- 
tu i po jego trafieniu powtörz 
atak; poderwij samoloty i nakaz 
im röwniez zaatakowac cel; 

Blow them away - jak 
wyzej, ale bez ataku lotniczego; 

Kill them - vyystrzel takg 
iloSd odpowiednich Srodköw bo- 
jowych, zeby zniszczyc cel (nie 
ponawiaj ataku); 

Disable them - vvystrzel 
taka. iloSc odpowiednich srod- 
köw bojowych, zeby unieszko- 
dliwic cel (zniszczyc go w 50%); 

Single round - vyystrzel raz, 
uzywajac wybranego wczeSniej 
rodzaju amunicji, 

Continue sts before - wy 
konuj wczesniejsze rozkazy; 




zadnyn pozorem; 

Fire if fired on - zaatakuj, 
gdy sam zostaniesz zaatakowany. 

Kolejnym pomieszczeniem. w 
ktörym mozesz coS zalatwic, jest 
poköj nawigacyjny (Map room). 
Znajduja. si? tu w miare dokfad- 
ne (w stosunku do potrzeb) 
mapy. Na ekranach kontrolnych 
widzisz rylko zarysy poszczegöl- 
nych la.döw. Dzie^i mapie mo- 
zesz sie zorientowac, jaki zarys 
odpowiada jakiemu miejscu. 

Inne pomieszczenia, jak np. 
steröwka, kajuta czy pomieszcze- 



HD EROCÄ 



WSZYSTKIM PIYWÄJ/VCYM, LATAJA" 
CYM, IEZDZACYM I INHYM JEDNOST- 
KOM. CZY ZDAIE SOBIE PAN SPRAW^ 
Z ODPOWIEDZIALNOSCI, JAKA NA 
PANU SPOCZYWA?" 



jesteS tarn przenoszony automa- 
tycznie. 

WALKA 

W grze wystepujg trzy glöw- 
ne kampanie, po 9 misji kazda 
Opisanie taktyki prowadzenia 
walki dla kazdej z misji przekra- 
cza ramy tego opisu. Tutaj kröt 
ko przedstawie Cr tylko ogölny 
schemat postepowania. 

Przed kazdg misj'3 zostaniesz 
dokJadnie poinstruowany. jakie 
sa. jej cele. Dowiesz sie, dokgd 
masz popfyna.c i co powinieneS 
tarn zrobiC W celu dokfadnej lo- 
kalizacji miejsca przeznaczenia 
posluz sie mapa.. 

Nastepnie wla.cz (klawisz I) 
ekran kontrolny wyswietlania 
pozycji wszystkich kontaktöw (w 
tym röwniez wlasnych). Zaznacz 
trase, jakg ma sie poruszac Twöj 
kra^ownik (oraz podlegle Ci jed- 
nostki). Robi sie to w bardzo 
prosty sposöb. Kliknij myszka. na 
symbol oznaczajgcy dana. jedno- 
stke. Jezeli jest to podlegty Ci 
obiekt zostanie wyswietlona jego 
nazwa. Trzymaja.c ci^gle wcisnie- 
ty klawisz myszki przesuh kursor 
w miejsce, do ktörego chcesz 
dotrzeö Pojawi sie tam köfecz- 
ko. Kiedy ponownie klikniesz 
myszka. na köJeczku, zostana. 
wyswietlone dane o tym, z jaka. 






Hold your flre - nie otwie- 
raj ognia w przypadku innym 
niz obrona przed nadlatuja.cymi 
pociskami; 

Retreat ff rom them - ucie- 
kaj od rozpoznanego wroga; 

Stand ffast - nie strzelaj pod 



nie facznosci, istnieja. tylko w celu 
upiekszenia gry i wystarczy, ze 
obejrzysz je sobie jeden raz. No, 
moze bedziesz zmuszony odwie- 
dzac poköj Jacznosciowca pod- 
czas prowadzenia rozmöw radio- 
wych, ale w razie potrzeby i tak 



predkoscia. i - w przypadku sa- 
molotöw - na jakiej wysokosci 
bedzie tam poda.zaf wybrany 
obiekt. Mozesz oczywiscie te 
wartosci zmieniac. 

Kiedy juz dokJadnie okreslisz, 
dokgd maja. sie udac Twoje 
jednostki, wfa.cz (klawisz 2) 
ekran kontrolny czujniköw (ra- 
daröw: powietrznego i ziemne- 
go, oraz aktywnego sonaru). 
Zaznacz statek lub samolot, 
ktörego czujniki chcesz wfgczyö 
Teraz mozesz przeJqczyc wJaSci- 
we dzwignie. Trzy klawisze poni- 
zej dzwigni umozliwiaja. przefa^ 



czenie zakresöw dziafania czujni- 
köw. Tak przygotowany czekaj 
na odszukanie celöw. Symbole 
czerwone to wrogowie, nato- 
miast inne kolory oznaczaja. nie- 
znane lub wJasne jednostki. 

W niektörych typach misji 
bardzo pomocne jest szybkie zlo- 
kalizowanie celu. Nalezy wtedy 
skorzystad z pomocy helikopte- 
röw. Po ich starcie okreSI. w ktöre 
miejsce maja. poleciec" i gdzie 
rozpoczac poszukiwania. W ra- 
mach systemu AEGIS wszystkie 
uzyskane przez nie informacje sa. 
natychmiast analizowane przez 
Twöj komputer. 




Gdy juz dokJadnie okreSlifeS 
dok^d masz sie uda£ i wybraJeS 
cel, pozostaje Ci rylko zaatako- 
wanie go. W zaleznoici od ro- 
dzaju obiektu (statek, samolot, 
okret podwodny, itd.) musisz 
wtesciwie wybrac ekran kontrol- 
ny przeprowadzania ataku, np. 
przy atakowaniu statköw bedzie 
to ekran kontrolny ataku celöw 
powierzchniowych (klawisz 4). 
Niezaleznie od tego, jaki obiekt 
bedziesz atakowaJ, postepujesz 
zawsze w ten sam sposöb. Za- 
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znaczasz statek, ktöry bedzie prze- 
prowadzaf atak, oraz cel. ktöry 
zamierzasz zniszczyC. Nast^pnie 
wybierasz rodzaj broni, za po 
moca. ktörej chcesz tego doko- 
nac\ Musisz sprawdzit czy obiekt 
znajduje sie w zasiegu Twojej 
broni. Jezeli nie, to albo ja. zmieri, 
albo zbliz sie. 

Wazne jest wlasciwe wywa- 
zenie ilosci amunicji. ktöra. chcesz 
zaatakowaC przeciwnika. USS Ti- 
conderoga nie jest grg. w ktörej 
odniesiesz sukces wystrzeliwuja.c 
setke rakiet w kierunku jednej 
nedznej tajby. Musisz rozwaznie 
dysponowac" dostepnym arsena- 
lem. Zmusza Cie do tego fakt, ze 
czesto posiadany zapas amunicji 
musi G wystarczyC na kilka kolej- 
nych misji. Czasami o klesce 
moze zadecydowaC jedna zmar- 
nowana rakieta. 

Wielki wplyw na przebieg akcji 
ma pogoda. Jest ona okreSfona 
w stopniach od (wspaniata) do 
1 (paskudna). Warunki pogodo- 
we mozna odczytaC z paska. 
zmieniajacego kolor od niebie- 
skiego po czerwony. Znajduje sie 
on w prawym dolnym brzegu 
ekranöw kontroli ataköw. Pogo- 



da wplywa zarowno na zdolnosc 

rywania celöw, jak i celnoSc 

r )cisköw. Prawdopodobienstwo 

afienia spada powyzej 4 stop- 

nia i zmniejsza sie o 1 /3 przy 1 

stopniu. Dlatego /epiej czasa- 
mi poczekacf ai 

sie rozja- 

ini, niZ 

bezsen- 

sownie 

traciC 

bron. 



USS Ti- 

conderoga 
jest smacz- 
nym kgskiem 
dla mitosni- 
köw batalii 
morskich. Na 
wspölczesnycb 
statkach wojen- 
nych walka roz- 
grywa sie gföw- 
nie na ekranach 
monitoröw. 
Stworzenie gry, 
ktöra odwzoro- 
wywalaby to i 
JednoczesYife 
stanowifa dosko- 




naf^zabawejesttrudne Autorom 
programu udato sie to dzieki po- 
sluzeniu sie prostym trickiem. Po- 
lega on na tym, ze widzisz efekt 
swoich dziafah. Wystrzefenie ra- 
kiety, trafienie celu po- 
wietrznego, morskiego 
czy naziemnego ukazy- 
wane jest w formie 
krötkiej animacji. V(/?q- 
czonoja. jako element 
dodatkowy. ktöry nie 
zaklöca przebiegu ca- 
tosci akcji. Ponadto 
doskonale ozywia 
gre wspomniana 
wczesniej mozli- 
woiC prowadzenia 
dialogöw, ktörych 
efektem jest taki 
lub inny sposöb 
rozegrania tej sa- 
mej misji. 

Grze towarzy- 
szy doskonafa 
grafika i muzyka, 
ktöra jednak po 
kilku godzinach 
zaczyna strasz- 
nie denerwo- 
waC. Efektom 
I dzwiekowym 
* nie mozna nie 
zarzucic. 




USS 
TICONDEROCA 

Intelligent Games/Mindscape 1995 

Symulacyjna 

PC 




Grafika \— I 95% 

I Dzwi^k ^ 90% 

I Grywalnosc fpr 85% 

Pomysl % 85% 
I Ogötem JE 90% 

Minusem Ticonderogi jest 
duza liczba pomieszczen na stat- 
ku, ktöre do niezego sie nie przy- 
daja.. Przydafaby sie zamiast nich 
mozliwosc! rozmowy z poszcze- 
golnymi czlonkami zatogi. usta- 
lania kursu za pomoca. kofa ste- 
rowego ze steröwki, itp. Innym 
brakiem jest niemoznosY nawia.- 
zania kontaktu wzrokowego z na- 
potkanymi obiektami. Niemniej 
üoit duza grywalnosC powodu- 
je. ze nie zauwaZamy tych nre- 
doci^gnieö 

Darek Bujalski 

Wymagania sprzetowe: 

486SX, 4MB RAM SVGA, CD 
ROM (Double Speed), 20 MB 
wolnego miejsca na dysku twar- 
dym. 
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WIOSNA, PANIE 
SIERZANCIE 

Co prawda, kiedy przeczytacie 
tan wßtepniak, bedzie juz pemia 
lata, ale na razie mamy czerwieo i 
upaly. Przylatujg, bociany, Jaekötki 
i inne fruwaki, a do radakcji 
Gamblera przylatujQ listy w 
lloäolaoh wrecz cudownle ogrom- 
nyoh. Co cießzy mute i martwi 
zarazem, bo to ja muaze fllq przez 
te stosy korespondenoji przehyac. 

Piszecie trooh§ o koniecznosci 
utworzenia nowych kluböw (Gildia 
RPG, Klub 8ymulatoröw - tak jak 
proponowalem kilka numeröw 
temu); dobrze, bqdziemy myßlec 
intenßywnie, a w tym numerze 
robimy dobry poczatek (1 dobre 
wrazenie). Kamll Szafara zapropo- 
nowal wreoz, aby zmniejßzyc 
liczbe. pojedynczycb tipöw. Moze 
to jeßt 1 Jakiö pomysl, aby 
koncentrowaö sie tylko na grach 
nowych, a daß eoble apoköj z 
rozmaityml etarooiami? I wykorzy- 
stac miejsee na nowe kluby? 
Zobaozymy. 

Rekordzistq w tym numerze 
okazal sie. Tomek JurglelewicB z 
Konina (zdobyl 38,5 pkt.) i 
otrzymuje w nagrode. 800 zl. 

Natomiast w nr. 6/96 postano- 
wilem zrobic Warn brzydkl kawat 1 
nie zamieöcilem fatezywki (tak, 
tak, byla to celowa, kreola robota). 
Niestety, nlkt nie wpadl na 
genialny pomysl, ze f alezywki 
moze nie byö, wi$c nagrode wygral 
nlkt (przyßli) adreB, cztowieku). 
Zdarza siQ. Life iß brutal and füll 
of zasadzkas, jak mawla.no w 
starozytnym Zwiazku zdRadzieo- 
kim. 

Razem z ostatniml listaml 
otrzymalisroy kilka wirusöw, w 
tym niezwykle rzadkiego Forpiba 
(Bartek Stwora). Poza tym 
przyszly: Lamer Exterminator (w 
kilku listach), Saddam 1 Butonlo. 
Jak Juz macie gdzieö, Cholera, 
przesylaö wlruey, to do Marka 
Sella - nie do mnle. 

don Pedro fr K.D.) 

od pewnego czaau w stanie 
notorycznego wysychania. 
Przesylanie soköw chmielowyoh 
mile widzlane i moze procentowaö 
pnnktami do konkursu ßupertete 
(zartl, ale nie do konoa). 

PS Lukaez, maBz przeBtarzale 
wiadomoöcL Gniezno nie Jest 
8tohcB( Polßki od dobrych kilkuset 
lat. Cholernie ml przykro, stary. 
Tomkowi Jurgielewiczowl dziekl za 
poprawkQ do klaByfikacji z nr. 6/ 
96. Na kolicu Tetetki umiesciliamy 
poprawiona. petaa. klaeyfikaoje po 
m rundach. 



te 



DEATH GATE (PC CD-ROM) 



Znajdujesz sie w budynku zbudowanym przez Sartan, a usytuowanym 
przed labiryntem. 8toäaz przed Xarem. PorozmawiaJ z nim. UzyBkasz od 
niego sporo informacji 1 dowiesz sie. o celu Twojej misji. Masz zdobyö 
wszystkie czeöcl amuletu, za pomoca. ktörego rozdzielono ewiat. Kazda jego 
czesö podazyla do tego, ktöry symbolizowala Fomiedzy swiatami mozna 
podrözowaö przebywsjac latajaoym statinem Brame ßmlerci. Äby statek 
skierowac do cdpowiedniej krainy, nalezy jej symbol przenlesc na tzw. 
kamien ßterowy. Xar da Ci symbol Arianusa - swiata powletrza oraz 
nauczy Cie dwoch czaröw - przenoszenia runu na wskazany obiekt oraz 
czaru identjyflkaoji, dzleki ktöremu bedziesz mögl uzyskad informacje na 
temat kazdego maglcznego przedmiotu, Zanim wejdzieBz na poklad, wez 
jedna. lampQ wisz%ca, nad biurJdem, za ktöiym siedzl lord. Pozwoli Ci ona 
rozjasniö ciemnosci panujace na lajbie. Bedac na miejscu, rzuö ozar 
przenoszenia runu na otrzymany symbol Arianusa i wskaz kamien sterowy 
Jako miejece docelowe. Nast^pnie zaktywizuj tak przygotowany ster. Qdy 
statek przebedzie tytulowa. brame i znajdzie sie w swiecle powietrza - to 
osiadzie na najblizszej, jednej z wielu unoszacych sie wysp. Nazywa sie ona 
Drevlin i jest zamleszkana przez krasnali. 

Wejdz do Jaskini, przed ktöra. wyiadowal Twöj statek. Krasnal o imieniu 
Jarre rozpocznie z Tob$ rozmowe- Dowiesz sie z niej o panoszacych sie tu 
istotach, ktöre - z racji wydzielanla swietlnej powloki woköi siebie - kaza. 
nazywaö sie bogami. Usfyszysz takze o tajemniczej maezynle o nazwie 
Kicksey-Winsey. Czerpie ona energie elektryczna. z piorunöw, ktöre 
zbierane sa. przez umieszczone na zewnatrz jaskini zingery. Bogowie po 
wprowadzenlu sie. na Drevlin bez przerwy przeprowadzaja. tarn Jakies 
eksperymenty i nie pozwalaja. krasnalom zblizaö sie do wyspy, mimo ze 
dbanie o nia. jast ich tradycyjnym obowlazkiem. Ostatnio bez pytania 
zabrali Jednego zingera. Wohodzac glebiej, zostaniesz zagadniety przez 
drugiego lokatora tego pomieszczenia Qdy dowie Bie, czego szukasz, 
skieruje Cie do naJBtarazego zyjacego kraanala, Grawpla Rockdiggera On 
jednak nie bedzie chcial z Toba. rozmawiae, zanim przeciekajacy odcinek 
Kicksey-Wineey, za ktöry odpowiada, nie zostanie naprawiony, a bogowie 
przepedzenl. Po dhizszej rozmowie powinien oddaö Ci rare, ktöra stuzy mu 
za wzmacniacz shichu. Z pudeöia lezacego na ziemi podnies drugi odcinek 
rury. Wröö teraz do rozgalezlenia drög i wejdz srodkowymi drzwiami. 
Prowadza. one do statku bogöw. 

Na pobllskiej ßcianie wisi urza/lzenie aJarmowe reagujace na temperatu- 
re. Obok spi pilnujacy go krasnaL Rzud na sensor alarmu zaklecie ciepla 
Dzwonek, ktöry Bie wtedy rozlegnie, obudzi krasnala. Drugi skutek - 
trzymajaca Bis z bölu za uszy blyszczaca flgura podblegnle do panelu 
alarmu, by spröbowaö go wylaczyö. Korzystajao z tego, wbiegnU na nie 
pilnowany statek Zejdz pod poklad. üjrzysz wtedy grupke. ludzi zakutych w 
kajdany. Jeden z niob okaze si§ byö ksi^oiem o imieniu Andrews. Rozma- 
wiajac z nim dowiesz si$, ze Jest to statek elföw, z ktörymi ludzie sq, 
aktualnie w stanie wojny. On zostal zlapany do niewoli wraz ze swoimi 
zomierzamL Teraz sluza^ na tym statku jako galemicy. Dowiesz sie. takze, iz 
6wieca/sa powloka elföw jest wytwarzana sztucznie. Czarownlk przebywaja/- 
cy na Btiatku zbudowal flgurki przedstawiajace ozlonköw zalogi. NastQpnie 
rzucil na nie odpowiedni czar, ktöry spowodowal, ze zaoz^ly Wyszczeö. To 
wytworzylo swiecaca. powlok§ woköl elföw. Qdy spytasz AndrewBa, ozy 
mozesz jakos mu pomöc, odpowie Ci, ze gdybys powiadomü kröla, on na 
pewno znalazlby jaldä ßposöb Nastepnie powie Ci, na ktörej wyapie znajduje 
siQ jego krölestwo. Wraoajao do jaskini wejdz Jeszcze po scnodach, z 
pokladu do kajuty czarownika, i wez stojacy kolo niego dzbanek wina. 

Teraz skiernj kroM na swöj statek i uzyj kola sterowego. Wyjdz ze 
statku i podejdz do widooznego zamku. Przed brama stoi warta Podaj 
Btraznikom pierscisn, ktöry otrzymales od ksiecia, a dopuszoza Cie do 
kröla Qdy opowiesz mu wszystko, odpowie Ci, ze gdy statek przebywa na 
Drevlinie, on niewiele moze zrobiö. I poprosi, bys spowodowal wznieBienie 
Biq okretu z Andrewsem do przestrzeni kontrolowanej przez kröla, a 
nastepnie - byö dal jakis sygnaä, to pozwoli Jego silom powietrznym przejafi 
statek. Po zakonozonej rozmowie znöw znajdziesz sie. przed orama^ Pöjdz w 
lewo, wzdiuz muiu Znajdziesz Biq gdzieä na tylacü zamku. Spod Jednego z 
krzaköw podniefi nozyce ogrodnicze. Za ich pomoc^ podwaz zasuwke. 
zamykajac^ okno od wewnatrz i wejdz przez nie do srodka Podczas tej 
operacji nauczysz sie. nowego czaru - create pocket reality. Ogölme rzecz 
biorac, pozwoli Ci on na wchodzenie do wszelkiego rodzaju malowidel. Z 
biblioteki wez jedyna. ksiazkQ, jaka zdola CiQ zainteresowaö, a ze stolu 
öwiecznik. Nastepnie spöjrz na wiszBfiy na öcianie öbraz. Uzyj na nim nowo 
poznanego zakl^oia Teraz pozostaje Ci tylko wejsc przez portal, ktöry 
stworzylefi, do innej rzeczywistoscL Znajdziesz eiq przed eel^ w ktörej 
siedzi elf. Rozmawiajac z nim dowiesz sie niewiele wi$cej ponad to, ze Jest 



czarownikiem- Podaruj mu dzbanek wina, to uczynl go bardziej rozmow- 
nym. Rezultat TwqJeJ dalszej konwersacji z nim bedzie nastej)ujacy. Poznasz 
dwa nowe czary - zaslon^ demnoeci i zaxoiana. Plerwszy z nich pozwoli Ci 
skutecznie przygasiö kazdy przedmiot, o ile posiadasz czarna^ BzmatkQ. 
Dzialanie drugiego poznasz na wlasnej skörza Czarownlk zbiegnie, a Ty 
zajmiesz jego miejsce na wieziennej lawie. Na szczesde wydoataniesz bIq z 
obrazu dzieki mterwencji nadwornego magika. Wsiadz teraz na awoj^ lajbe i 
wröö na Drevlin. 

Przechodzap kolo Jarrego zdejnnj ze seiany biaia^ koazule i wez rure 
sluzapa; za hak. Stojac kolo Limbecka, zauwazysz obok niego pqjemnik z 
szybko Bcbnqcym atramentem. Wyjnuj z niego korek i zafarbuj koszulg. 
Nastepnie, tak jak zrobiles to poprzednio, wejdz na statek elföw. Tym razem 
odwiedz p^Janego czarownika Na ozarna, Juz koszule. rzuö czar zaslony i tak 
przygotowana. kotara. zaslon ßwiecape ngurkl Skutek tej czynnosci ujrzysz 
wychodzac na poklad. Elfy w panioe beda. uoieka^y na okret. Zejdz teraz do 
wiezniöw. Kslaze. powie Ci, bys ükryl siQ w ladowni Lepiej go poaluchaj. Na 
miqjscu otwörz lezaoe na podlodze pudelko. Znajdziesz w nim naladowany 
zinger. Statek bedzie Juz znajdowal sie w powietrzu i elfy bQda. chcialy Jak 
najszybciej dostaö BiQ na swqja wyspe Skurvash, bqjac sie. krolewskiej floty 
powietrznej. Podnies zingera i zaktywizuj go. Ten, iskrzac dookola, da sygnal 
do przejecia statku. Nastejjnie staniesz znowu przed krölem Stephenem. Gdy 
wreszcie rozmowa przejdzie na temat wynagrodzenia, poproS go o informacje. 
Kröl, wiedzac czego poszukujesz, skieruje Ci? do zamku organizacji zlodziej- 
akiej, powszechnie nazywanej bractwem. By sif wie^sej dowiedzieö o tej 
budowli, przeczytaj ksia^zke Tower of the Brotherhood, ktöra^ znalazles w 
biblioteoe. Polecisz tarn dla bezpieczenstwa zdobycznym statkiem. Wyladuje on 
przed mlastem, w ktörym znajduje ö.q Twöj punkt docelowy. Na pierwszej 
uliczce spostrzezesz chlqpca bawiacego sie lalka^ ktöra sama chodzL Qdy 
zwröcisz na siebie uwagQ, lalka wejdzie w boczna. uliczkQ. Chtopiec poprosi, bys 
poazedl po niaj gdyz sam si? boL Qdy wejdziesz w mroczny zaulek spostrze- 
zesz lalke lezaca, na ziemi. Podnieö ja, W tej samsj chwlli otrzymasz pare. 
ciosöw zadanych iomem. Wreszcie spadnie na Ciebie siatka Chtapiec okaze sie 
zwyklym opryszkiem, wi^o rzuö na niego czar zamiany, a wymienicie si? 
miejscami. Porozmawiaj teraz ze swoim wiezniem. Onaruje Ci on pomoc w 
zaxoian za uwolnierüe. Zdejmü z niego siatk? i podaz do jego kryjöwkl Zdradzi 
Ci on eposöb dostania sie do wiezy, lecz aby pomöc Ci w pokonaniu czekajar 
cych tarn pulapek musi dysponowaö jakas gotöwka. Wez fem lezacy pod seiany 
i udaj Big na statek elföw do ladowni. Teraz bedziesz mögl otworzyö skrzynie. 
zamkniQt£t duza. ktodka. W firodku znajdziesz worek klejnotöw i fragment rury. 
Wröc teraz do miasta i wejdz do karezmy. Sprzedaj klejnoty barmanowi, eo 
przykuje uwage. Eledzacej w kacie postaci Huge okaze sie. byö czlonkiem 
gangu, szukajaeyen nowych kandydatöw do organizacjL Spodobaleö sie. mu. 
Jednak da Ci na probe jeszcze jedno zadanie. Masz zablö mlejskiego kupea 
Jako dowodu zada od Ciebie amuletu chroniaeego od wszelakich wypadköw. 
Wröc teraz do malego rzezimieszka i daj mu otrzymana. od barmana sakwe. 
Poczekaj na niego na miejscu. Qdy wröoi, dostaniesz kartke z szyfrem do 
Bkarbca braetwa i wytrych do kazdego zamka wraz z Instrukcjami obslugL 
Nastepnie udaj sIq do domu kupea Drzwi otwörz otrzymanym urzadzeniem. Z 
kominka podnies ksiazke z poezja. Wiersz, ktöry sie. w niej znajduje, porownaj 
z napißami na tarezy zegara przytwierdzonego do kominka 1 w odpowiedniej 
kolejnosci przekrecaj wskazöwk?. Gdy skonezysz, w kominku otworzy sie 
schowek z pamietnikiem kupea Przeczytaj go uwaznie. Nastepnie, w znany Juz 
sobie sposöb, wejdä do obrazu wiszaeego nad kominkiem. Jest to portret 
wlasciciela domu. Powiedz mu, ze Jestes wyßlannikiemjego narzeezonej, ktora 
choe amuletu swojego ukochanego. By Cie sprawdzic, autor pamietnika zada Ci 
pare. pytan. Po udzieleniu prawidlowych odpowiedzi dostaniesz amulet. Idz z 
nim do Huge'a Wprowadzi Cie on do wiezy, gdzäe masz czekac na ceremonle. 
inicjacyjna. Podsun stol do okna i otwörz je. Nastepnie wröö do poprzedniego 
pomieszczenia i otwörz wytrychem zainkniete drzwi. Za niml stoi posag 
noszaey naszyjnlk. Nie mozesz go wziqö, bo jest chroniony przez zabojeze pole. 
Obejrzyj lalka. Nauczysz ßiq nowego czaru. Rzuö go na posag. Ruszy on przed 
siebie i runie na podloge. Teraz bezpiecznie mozesz wziaö naazyjnik Drzwi do 
skarbca otworzysz, korzystajao z wiadomosoi podanej na kartee z szyTrem. 
Wkrocz do firodka 1 polöz naszyjnik na piedestale. Ukaza. Ci Bi? skarby - 
podnies' dwie tfaiyin i krysztatowB, kul§. Pierwsza jest o äwiecäe Pryan, a druga 
o Kioksey-Winsey. Röwnoczesnie w drzwiach pojawi^ si§ dwaj uzbrojeni 
ßtraznicy. Zdejrmj amulet, a bedziesz bezpieczny. Wyjdö z wiezy. Zotoierze 
kröla odwioz^ Ci§ na Drevlin. Szczur uliczny wezmie cd Ciebie wytrych, lom, 
naszyjnik i uda sie. wraz z zoldakami na wyspe. ludzL Ty udaj sie do Limbecka 
Wpierw wez ze stohi aloik z marmolada. i kromke chleba Nalöz na nia. zbyt 
duz^ poroje marmolady 1 podaj kanapke zajetemu pisaniem krasnalowi. 
übrudzona^ dzemem kartke odrzuci. Na jej odwrocie znajdowac sie bedzie plan 
tunell wyurazonyoli przez Kioksey-Winsey. Daj teraz Limbeckowi ßwiecznik. 
Odda Ci kawalek rury, ktöra do tej pory sluzyla mu do podtrzymywania 
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swiecy. Pöjdz do Granpia i za pomoca. zgromadzonych rur napraw uszkodze- 
nie. Przed odkreceniem zaworu zatkaj jeszcze pozostaly otwör korkiem. Podaj 
stareowi mape- Dostaniesz pröbke rudy z odwiertu, gdzle znajduje sie szukany 
przez Cieble kawslek amuletu z symbolem tego swiata Uruchom Käcksey- 
Winsey, wkladajac do panelu otrzymana. rüde. Wydraiy ona tunel do zadanego 
pomieBZCzenia. Poßajowi daj krysztatowa. kule- Otworzysz w teil sposöb 
skrzynie zawierajace zwtoki Sartan. Bedziesz mögl tez wziaö Symbol tego 
swiata Wröö teraz za pomoca. swego statku do Nexusa Tak oto ukonczytefi 
pierwsza. czesc swego zadanla 

Do pozostalych ozesci podam tylko poblazny opis, ktöry pomoze Ci, gdy 
utkniesz w jaMros miejscu. Run na kaiazce znalezionej w wiezy pozwöll Ci 
dostsc" sie do Pryana, swiata ognia. Po wyjsciu ze statku zerwy rözowa. 
roslinke, a od malpowiewiörki wez hipine orzecha Statinem mozesz pole&eo do 
mlasta na drzewie. Ksiecia elföw uratqjesz podajac mu llne. Wegük z ogniska 
podniesiesz za pomoca. muszli Gdy line przywiazesz do wlasciwej galezi, to z 
odpowiedniego miejsoa mozesz za jej pomoca. bujnaö sie do przepasci i z 
powrotem do ogrodu. Skruszona zöita roslinka nie tylko odstrasza owady, ale 1 
powoduje wyplucie orzecha przez malpowlewiörke po oderwamu od niego 
hipiny. Do przepasci wejdziesz, wrzucajqc czarny kraäek i teleportujac sie za 
pomoca. bialego. Podpalenie gniazda powoduje rozwseieczenie jego mieszkari- 
cöw. Gdy kogos bardzo nie lubisz, rzuc w niego sloikiem z m a r m ol ari» Gdy 
jestes w przepasci, nie zapomiüj wziaö grzyba 1 magicznej strzab/ lezacej pod 
zwlokaml Ksiezniczki hibia, niebleskie kwiaty z ogrodu i poezje. z Twojej 
ksiazki. Dzwiek fletu ksiezniczki osobliwie dziata na gigantöw. Gdy masz jakis 
„goracy" towar - warto sie. go pozbyö, wrzucajac ten przedmiot np. do dziupli 
Zdobyty kiyaztal pozwoli Ci dostaö sie na Abbarach, swiat kamienia Wladro 1 
kamisnie pozwola. uruchomic meonanizm zegara. Czytajac kfliaäke. Baltazara 
poznasz dwa czaiy. Psa zwabisz do siebie kladac na podloge stek i rzucajac na 
psa czar glodu. Butelka z odtrutka. etoi na dnigim miejsou od lewej. 

Wyohodzac z wiezienia wez imadio. Za Jego pomoca. odzyskasz brakuja/y 
fragment Colossuaa W sekretnej jasktnl warto spojrzeö oczami psa na 
wschcdnia. scian§, poniewaz na niego nie dziala Uuzja Dostepu do Jaskini, w 
ktörej siedzi krasnal Klejstusa, broni waz. By go unieszkodliwic, nalszy zabraö 
ksiazke z bajkami martwej niani, a nastepnie przyprowadziö ja. podjaskinia. 
Teraz trzeba otworzyö ksiaäke na bajce i dac do czytania niani Naszyjnik 
ksiecia, ktöremu pomoglefi zbiec z wiezienia, jest mlniatura. amuletu, za 
pomoca ktörego rozdzielono swiat, czyli zawiera symbole WBzystkich kraln 
dostepnyoh przez brame emierci. Gcy bedziesz na Cbelestrze, swiecie wody - 
pamietaj, ze kaluza przed Twoim statkiem zawiera ciecz o wiasctwosciacb 
nulifikacyjDycb. To znaczy, ze po jej wypiclu Ty nie mozesz rzucaö czaröw, 
lecz i na Cisbie nie flm**a. zaden. 

Osione woköl miasta zllkwidujesz, praenoezac wzöp Jednq] z koäci runowej 
otrzymanej od graczy z Abbaracba. Kamien ofiamy mozesz przeniesö na 
ßtatek, cbowajac go w malowidle na dywanie. Wejöcia do labiiyntu na Nexusie 
broni4 pnacza przywiaziyape Bchowanego delikwenta do pnia, gdzie nastepnie 
oczeki^e on usmazenia przez pionin. W ten sposöb mozesz naladowaö zlnger. 
Poza ^ym roalinki te sa, podatne na czar zamrazanla Mozna wtedy bezpiecznie 
po nich chodziö. Warto je odmroziö pod swoim wrogiem. Ludzie-tygiysy 
przestrasza. sie, gdy zaktywizujeBz zlnger w przebraniu boga, ktörego czcza> 
Jego podobizne. znajdziesz na eclanie Jaskini Chaodina zabüesz mag i czna . 
stifzala, Luk sporzadz z koscl znalezionej w jaskini i nici chirurgicznej. Gdy 
stanißsz oko w oko z San-Draxem, zgnieö kamien dany Ci przez Zimaba. 
Kresem Twojej wedröwki bgdzie Vortex - miejsce, gdzie dokonano rozdzielenia 
swlatöw. Tu ofimielQ sie dac tylko trzy rady. Spröbuj akonstruowac czar o 
wzorze odwrotnym do wzoru czaru samodestrukcji. Z dwöoh nozyc mozna 
zbudowac niez^y sekator. Pysunek runöw do zakl^oia tworzacego polaezenia 
miedzy öwlatami znajdziesz w ksiedze zabranej z biuito lorda Xara 
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Wez mieszek z szafy, z dohi mioüe (w pomieszczenlu Closet) i za jej 
pomoca. obudz kufer spiapy na szafie. I dz do arcymaga, ktöry kaze Ci 
przyniesc z tablioteki ksiazke. W kufrze jest banan. Jezeli dasz go biblioteka- 
rzowi, dostaniesz kaiazkq. Teraz idz z nia. do arcymaga a on wyjasnl, jakie 
musisz zebraö nkfa^iUkt^ aby zbudowaö Detektor Smoczycb Legowisk 

Teraz zejdz na döJ, do komnaty, w ktörej siedza. czarodzieje i podejdz do 
Windle Poons (stary facet w fotelu). Zamien mu Inj (staff) na szczotkQ. Wyjdz 
na dziedziniec Dniwersytetu i pogadaj z ucznlem, ktöiy siedzi na iawca 
Pokaze Ci, jak otworzyö brame. Wez tez koniecznie zabe^ 

W miescie znajdz Iiving Stable (poiudniowy wschöd) i zabiera kukuiydze z 
worka Odwieda sklep z zabawkami i zabierz zyike (string). Ze straganu wez 
pomidor i rzuö nim w zakutego w dyby pöborcQ podatköw. Potem zabierz 



nastepny pomidor. Okaze siQ zepsuty, wiec zabierz robaka Teraz idz do 
alchemika, wrzuö mu kukuiydzQ do retorty. Kukurydza zacznie wybuchaö i 
wygoni gnoma mieszkajapego w kamerze. Kiedy spröbujeBZ zlapaö gnoma, uda 
mu Bi§ uciec do dziuiy przy lynnie. Teraz daj PJncewindowi do inwentarza 
robaka i zylkg. Wypusö robaka przed dziuraj w ktörej Bchowal sie gnom. Gnom 
Bpröbuje schwytac robaka i zlapie ai§ na zylke. Wlacz go do ekwipunku 

Teraz skieruj sie. do palacu. Aby przejsc przez brame, wystarczy porozma- 
wiaö ze straznikamL Z lazienki zabierz histerko Cdaj je Hmcewindowl, a nie 
kufrowi). Teraz idz do Alei, stan na „skaczacej plycie", a ona wyrzuoi CiQ na 
dacby domöw. Teraz musisz wspiac sie na wieze; i zawieslä lusterko na 
maszcie od fiagi Podraznij amoka ^ajaczkami", a wtedy przyleoi i zionie 
ogniem w lusterko. Sehodz&c, zrzuß z dachu drabinQ. Zlapie j^ czekajacy na 
dole kufer. Nastepny etap - to rozmowa z ulioznikiem (urchin\starflsb). 
Nauczysz si? od niego, jak obrabiaö ludzi Cplckpocket). Odwiedz fryzjera, 
pogadaj z jego klientka. o walkach do wlosöw, a kiedy fryzjer scnowa je do 
kieszeni - okradinj go (mozliwe tylko wtedy, kiedy mysli o swqjej ukocnanej). 
Nastepnie skieruj ßi§ do psychoanalilyka Za dnigim razem bedziesz mögt 
wziaö siatke na motyle. Teraz wröc na üniwersytet, przejdi sciezka^ na Jego 
ty iy i przystaw drabine do okna Musisz wspiaö sIq, a zobaczysz kucbnie^ Z?ap 
nalesnik, pcdrzucany przez kucnarza, w siatk? na molyle. Teraz mozesz isc do 
kuchni i zabraö patalnle. Daj arcymagowi wszystkie (pieö) przedmioty (läj, 
gnom, wand, patelnia, lusterko z oddechem amoka), a zbuduje on Detektor 
Smoczych Legowisk. Teraz znajdz miejsce, gdzie skryl sie. smok (lewy dolny 
rögmapy). 

Wröö na üniwersytet i porozmawiaj w bibliotece ze sleazy guyem o ztolym 
bananie w jego uobu. Wymien Bkarb amoka (czyli cale ztoto krölestwa) za 
zlotego banana, Banana daj bibliotekarzowi, ktöry otworzy dla Cieble Löpace. 
Brama ta umozüwia comiecie sie w blisk^ przeszlosc (ubiegla noo). Wejdz w L- 
Space, a zobaczysz ziodzieja kradnacego ksiege. Zaobserwuj, w jaki sposöb 
wycnodzi z biblioteki (porusza Jedna. z ksiatek na pölce, a ona otwiera tajne 
drzwiczki) i ruaz za nim. Sledzac zlodzieja, znajdziesz Jego kryjöwka Teraz idz 
do parku i wlöz pyanemu Rlncewindowi zabe do ust. Potem zlap w siatke 
motyla latajacego woköl latarni Idz na rög ulicy. W miejecu, w ktörym w dzleü 
stoi mnich, Jest latarnia Wypusö tarn motyla, a poza tym zabierz garnek 
sprzed sklepu trolle. Teraz wröc do terazniejszosci (czyli przejdz przez L- 
8pace) 1 zabierz sprzed toalety suszaca. sie na sznurku szate- Idz do tawemy 
Broken Drum i zamöw cos do picia. Zabierz dzban z lady. Potem popros o 
counterwiee wine i zabierz szklankB. Znowu wröö do przeszlosci. Idz do 
kryjöwki zlodziei, przekre6 rynne po lewej stronie, a kiedy zjawi sie zlodziej - 
przylöz szklanke do prawej rynny. DzieM temu bedziesz mögl s^yazec cala; 
rozmowe. Przebierz sie w ciemna. szate, porozmawiaj z odzwiemym, a 
zostaniesz wpuszczony i bedziesz mögl wzäaö udzlal w ceremonii 

W terazniejszosci idz do Broken Drum i porozmawiaj z przestraszonym 
chlopaklem. Teraz odwiedz gospode (inn) i zabierz przescieradto z lözka Cofnü 
sie do przeszlosci i wejdz do gospody. Przebierz sie za ducba, a kiedy 
przestraszony cblcpak scnowa sie, otwörz Jewelry box. Niestety, musisz znowu 
wröciö do terazniejszosci, znowu porozmawiaö w Broken Drum z przestraszo- 
nym cnlqpakiem, po czym powtörzyc operaoje straszenia (w nooy). Teraz 
mozesz juz rozbic" pudelko mlotkiem i wydobyö z niego Przepustke- üö^i ^e z 
nia; do Bram Miasta i pokaz czuwajajcym straznikom. Idz teraz do Konca 
fiwiata (göra ekranu), przyjrzyj sie kokosom, potrza&uj palmaj a nastepnie 
wylöw kokos za pomoca Biatki na motyle. W drodze powrotnej do miasta 
zatrzymaj sie r>a przeleczy. Przerazony ptak zostawi na soiezce Jajo i piörko. 
Zabierz je. Idä do legowiska amoka i zabierz 6rubokret (zröb nim dziure w 
kokosie), potem porozmawiaj znowu z ulioznikiem. Pokaze Ci sekretne 
powitanie, jezeli udowodnlsz, ze jestes mezczyzna,. Nastepnie idz do psyonoana- 
lityka. Po pewnym czasie ozekania w recepcji zostaniesz wpuszczony na göre. 
Od psycboanalityka dostaniesz obrazW, ktöre pomoga. Ci przejßö przez 
bramy palacu. W palaou pogadaj z czekajacymi hidzmi. Teraz mcÄesz juz 
wejsö do Shadea 

Cofnlj sie w przeszlosö (przedtem zabierz z kuchni make) i przeczytaj 
napis na drzwiach toalety. Teraz wejdz do Shades i znajdz dorn publiczny 
(House of Negotiable Affection). Porozmawiaj z kobietami na balkonie Qest 
wsröd nicb Wielka Sally). Daj Sally Jajko, make i kokos. W terazniejszosci 
daj majtki ulicznikowi, a nauczy Cie sekretnego pozdrowienia. Dostaniesz 
tez stanik Idz do Shades i wykorzystaj sekretne pozdrowlenie, aby 
przywitaö sie z masonem. Dostaniesz od niego zlota. Melnie. 

W hotelu spi zlodziej. Aby dostaö sie do jego pokoju, owlh stanikiem koniec 
drabiny i przerzuö j^ na daszek Kiedy spröbujesz zabraö ztodziejowi klucz, ten 
przekreci sie na drugi bok Polaskocz go wtedy piörkiem. Zabierz zloty klucz, a 
wracajac nie zapomny o drablnia 

Teraz wez od ullcznego sprzedawcy oiastko i daj je dunnymanowL 
Nastepnie idz do psychoanalUyka i od czekajacej w recepcji dzdewczyny wez 
wiadomosö dla fryzjera Kiedy oddasz wiadomosc fryzjerowi, bedziesz mögl 
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uzyc aparatu na dunnymanie i zabraö jego zloty zab. 

Wroö do przeazlosci. Idz do karczmy Broken Drum i ßprowokuj wybuch 
bojki. Aby doszJo do awantury, musisz najpierw przyjrzeö sie. obrazkowi 
wiszapemu za pleoaml matego chtopca, a kledy ten sie. öbroci - odwröö dnem 
do g°ry jego szlüanke. Femiacy przy drzwiach straz troll wpadhie do srodka, 
a wtedy bedzleaz mögl spokojnje na zewnatra przystawiö drabiiiQ 1 zabraö 
paleezkQ od bebna Pateczka. uderz w gong w sali Jadalnej Uniwersytetu (w 
terazniejszosci). Kiedy uezen przybiegnie na obiad, zostawi na lawoe torebke 
atodyczy. Zabierz J^ze soba. i idz do sprzedawoy ryb. Owin oßmiornice zyika, i 
wiacz ja. do ekwipunku. Teraz wybierz aie. poza miasto, do Dank Woods. Wejdz 
do domu i napemy dzbanek (zabrany sprzed sklepu trolla-garncarza) ma/talftj 
Wroö do miasta, Idz do toalety, wyBmaruj ja, mascia i wpusc tarn osmlornlog. 
Teraz pogadaj ze sprzedawca. ryb i podmien mu kawior na slodycze. Sprzedaw- 
ca pobiegnle do toalety, zostanie zaatakowany przez osmiornio8. Mozesz Juz 
zabraö Jego zloty pasek. 

Wybierz sie. do uniwersytetu i z alejki na tylach zabierz kubel. Potem idz 
do gospody (tarn, gdzie Btraszyles noca. jako duoh) i zabierz z tazienki pryn do 
kapieli. Nastepnle — do palacu Aby przejöö praez drzwi musisz Btraznikowi 
pokazac karte od psychoanalityka Zalöz kubel na gtow$ bäazna, a kiedy ten 
pöjdzte sie kapaö, nalej mu plynu do kapieli Kiedy plana przeatoni wszyBtko, 
mozesz ukrasä czapeczke ze zlotymi dzwonkami 

Nastepnle udaj sie. do sklepu sprzedawcy zabawak, zabierz lalke (fiw. 
Mikolaja?) i skieruj si§ na Aleje. Fozwöl, aby skaczaca pryta wyrzucaa Cie na 
dach (lalka musi byc w inwentarzu PJncewinda, a nie w kufrze) i zatkaj komln 
domu alchemika lalkQ. Teraz idz do Bram Miasta i ze skrzynki wyjnuj proch 
(beczuflce) i ladunki wybuchowe. Z Rozbitego Dzbana zabierz pudelko zapatek. 
Idz do laboratorium alchemika i polöz na paleniaku beczkg z prochem. 
Nastennie uzyj na niej zyflü. WyJdz praed dorn, a zobaczysz, ze z iynny 
zwiesza sie lont. Podpal go zapalkami i Juz states sie. posiadaozem ztotej miotäy. 

Wazystkie szesö zlotyah przedmiotöw oddaj smokowi. Nastejmle kup dywan 
od czarovmioy (na Square) i porozmawiaj z nia^ Kledy zapragnie pocalunku i 
nadstawi policzek - szybko zabierz jej ksiaäke (custard book). Przejdz przez 
L-Space w przeszlosö i podmien ksiejjq przyzywania smoka na custard book. 
Teraz zlodziej ukradnie falszywa. ksi§ge^ 

Jacek Plekara 

PS Dokonczenle solucji w nastejpnym numerze. 

DISKBDITOR DREAM TEAM 
CZYLI KLUB GRABARZA 

ZIELONO MI - WINNIE TAK 

DzisiaJ, zgodnie z obietnioa, poczytamy sobie o pozoBtatyoh programi- 
kacb shizacych do „ulepazania" gier. A sa to: 

Tndnor 

Trainer (ang. trenar, instruktor), zwany tez czasem fixem (z ang. popra- 
wiaö) jest stosowany w TOypadkaob, gdy grzebanie w SQ nie przynosi zadanych 
korzysci lub po prostu nie jest mozliwe (np. «Datego, ze gra nie twoi^y 8Q). 

Trainer jest krötkim programikiem, przeznaczonym zazwyczaj tylko dla 
Jednej konkretnej gry. Stuzy najczeSGiQj do uzysklwama tzw. niesmiertelnoöci, 
nleskonczonej liozby amunicji, czasu, zyö lub energli, mozliwosci rozpoczecäa gry 
od wybranego pozlomu itp. 

Trainer urucnamia sie. przed gra, po czym pozostaje w pamieci hib sam 
wozytuje gre.. Wyröznia si? traineiy czynne (wpraeciwiefistwie do Wemych), w 
ktöiyoh Juz po urucnomieniu gty mamy mozliwoöö zmlHniania pewnycli fimknji 
(za pomoca. odpowiednicb kombtaacjt klawiszy - np. wciakajao PIO praenosimy 
sie na nastenny poziom). 

Powsta^y tez programy bardziej uniwersalne, za pomooa. ktöiyob. mozemy 
„wspomagaö" praktycznie dowolna gre. NajbardzieJ znane z noch to: Qune 
Wizard i OameToala (oba na PC). Pozwalaja one naprzyklad uzyakaö ni e flmie r- 
telnoöö w grze, do ktörej nie mamy trainera Jednak w zamlan za uniwersalnoöö 
potrzebnajest odrobina wysüku ze strony gracza Na Amidze opröcz tego typu 
programöw istnieja. tez odpowiednifl przystawki (najbardziej rozpowszeobniona 
to Action Replay), ktöre oferuja. jeszcze wiekaze mozliwoscd. 

Traineiy, podobnie Jak opisane w poprzednim odcinku edytoiy, sa. naJczQSoiej 
programami bezptatnymi, ktöre mozemy znalezc w Intemeaie lub w röziQroh 
BBSaoh. 

Orack 

Jak ogölnie wiadomo, biednego Bzarego gracza po nabyciu komputeTa nls 
staö Juz zazwyczaj na kupno oiyginalnych gier. Dlatego, mimo zakazöw 
prawnycb, nielsgalne koplowanie oprogramowanla nndn] kwitoie. Nlektörzy 



produoenci jednak» nie chcac tradö pieniadzy, stosuja, w graoh pewne utrudnie- 
nla, PTianw pod nazwa copy proteotkm (ang. zabezpieczenie pi'zed kopiowaniem). 

Patent polega na tym, ze w pewnych momentacb (najczeSciej zaraz po 
uruohomlenlu) gra prosi uzytkownika o podanie JaMegos szozegöm (stowa, 
liczby, obrazka) z instrukcji obsmgL Jeali graoz blednie odpowie na pytaniB 
(najczeäciej dlatego, ze nie ma podreoznika), grawyswietlajakls raczej 
ni epr z y jemny komunlkat i clalsza zabawa nie jest mozliwa Ma to teoretycziiie 
uniamozüwiö skopiowanie i zmuaiö do kupna oiyglnalnej warsji gry. Blaozego 
teoretyoznie? 

Otöz nlektörzy programißci tworaa. tzw. eracki (ang. craok - lamaö). 
Programlkl te „oszukuja." grQ, ktöra bierze kazde wpisane przez gracza stowo za 
prawüziwe, lub czasem po prostu wycdnaja sekwencjQ zabezpieczenia (nie 
pojawia sie ona na akranie). Powoduje to , ze mozna urucbomiö nawet nlelsgal n l e 
akopiowaDa. gre. 

Patch 

Patoh (ang. lata) - to ogölne okrealanie programu, ktöry zmiania inny 
program. W naszym przypadku patcne sa to programiki modyflkujaoe kod gry 
(na PC najczeeciej plik JIXE). Po oo? Najozeöciej, aby „wszczepiö" do gry trainera 
(od tej pory bedzlemy go mleli do dyHpozycJi po normalnym urucnomieniu gry) 
hib cracika W obu przypadkach nie trzeba potem wczytywaö dodatkowego 
programiku, gdyz pozadane zmlany sa juz naniesinnn w korizis gry. 

Update 

yqjfaiH. gra przed wypuszczeniem na rynak przecnodzi fazQ tzw. alfa- i beta- 
testöw, majacych na celu wyBliminowanie wiakszosci zawartych w niej bledöw. 
jednak raaHami zdarza si§, ze skierowana do sprzedazy gra zawiera Jakise 
dröbne „buraki". 

Produoant puszcza wtedy w obieg specjalne zestawy poprawionych pliköw, 
zwane iqtdate'aml (od ang. aktualizowaö). Pliki te (ktöre mozna bezptatnie 
kqpiowaö) maja na celu wyeliminowanie zauwazonych nieco zbyt pözno bledöw 
lub tez np. rozszerzenie gry o obshige. nowej karly dzwiekowej, nowego typu 
joystäcka, dodanie nowycb misji itp. 

I to by bylo na tyie w lym odcinku W dwöcb nastepnych dokonczymy nasz 
krötki kurs grzebania w BO, a co bedzie potem, zalezy tylko i wytacznie od Was. 
Jeali macie jakieä problamy lub ewentualne tematy dotyczaoe Waszej czasd 
dzialu - piszciel Gdy nie bedzie konkretDych propozycji, napifl ZIELONO MI - 
WLASNIE TAK bedzie sl§ pqjawial duzo raadziej. A tego cbyba nie cbcemy.- 

KÖLKO WETERANÖW 

W dzisiejszym odcinku nagrody (gry fundowane przez IPS Computer 
Group) za wklad w dziaialnofiö rubrykl otrzymuja. Wojciecn Piatkiewici z 
Wrodawia i Praemek Warlooh z Tych. 

BETRAYAL AT KRONDOR (PC) 

Grzebiemy w pliku SAVBxx.OAll, ktöry znajduje al? w podkatalogu 
oambs\BAVE Poozawszy od offsetu 66h w 3 kolejne bajty wbUamy PF FP 
FPh, oo daje nam ponad 1,6 min zlotyoh monet Je61i dopiero zaczynaaz 
grej a cbclalbys zobaczyö anlmacje z pooza.tköw i koncöw wazystkich misji - 
wystarczy w jakimkolwiek podkatalogu z save'ami utworzyö pllk 
SAVBSl.OAM bez zawartosci. 

Robert Banach /Bydgoszczf 

Marcin OttuszyK MnSwa" (Tomasxöw Lubeftk/f 

Tomas* WOJclk, „FenlxT (Gllwtce, 

CENTURION (PC) 



Zmlan dokonujemy w pliku *XiSV. Pod offsetem 40b zaczynaja. sl? 
cbarakterystyki prowinaji, z ktörycb kazda zajmuje po 32 bajty. Pierwsze 2 
bajty kazdej z nioh zajmuje liczba ludzi zdolnych do shizby wojskowej. Pod 
17 bajtem ukryty jest Status prowinaji (00h - nie zdobyta, 01h - ocoupied, 
02h - Ally, 03h - Colony, 04h - Citizen). Spla legionöw zaczyna fli^ od 
offsetu 308h. W drugim i trzecim bajcle po nazwie Iegionu wpisana Jest 
liczba piechoty (najlepiej 1770h). 

Pnemek S*uba (Krakow! 

LORDS OF THE REALM (PC) 



W pliku .BAV -w offsetacb 87990 i 87991 wpisujemy FFh. Po wgraniu SG 
mamy 6B B38 koron i przez pewien czas mozemy kupowaö nawet wigcej 
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nlz pozwala na to akarbnik. Po oskubaniu akarbea czynnosö mozna 
powtörzyö. 

Pnemek Warloch fTychy/ 

PIRATES! GOLD (PC) 

W pliku z nagranym atanem gry, pod kolejnymi offsefcaml znajdziemy: 
offset 

188h - S bajty - zaloga 

18Ch - 2 bajty - dziala 

18Eh - 2 bajty - zarcie 

190h - 2 bajty - oukier, tabaka lüb skcxy 

lAAh - 3 bajty - kaaa 

lAEh - 2 bajty - towaiy 

Wartosoi wplaujemy wszedzie Jak najwleksze, zostawiajac jak najm nl ej 
ludzi. 

Pnemek Wartoch fiychy / 

RELENTLESS TWINSEN'S ADVENTURE (PC) 

Flik S'XBA. Bö maja, rözne dlugosci, ale liczba kontynuaqji (liczba 
koniezynek) zapisana jest zawsze w 3. bajcle od konca pliku. Mozna tarn 
wplsad nawet wartosö wieksza^ nlz liozba posiadanyoh pudetek na koniozyn- 
kt 

Szymon Radwan, .Simon Von Rad' fChocmlaj 

REUNION (AMIGA) 

26 bajtow od konca alowa SAVE znajduje siq ostatni bajt z wartoaoia. 
gotowki. Mozna Ja. zmienic na kazda dogodna, wartosö, np. FFFFFFh. 

Dawkt Naplerata f Opulente*/ 

SUBWAR 2050 (PC) 



W pllku .SAV kolejne offsety oznaczaja; 



offset 

23 - lbajt 

24 -4bajty 
30 -2bajty 
32 - 1 bajt 



- Statue: 00h - active; 01h - MIA; 02h - KIA 

- punkty (najlepiej wplaac FFFFFFFFb.) 

- medale (wpisaö FPFPh) 

- rodzaj kampanii (od 00h do 04h) 

Pnemek Wartoch fiychy/ 

SYNDICATE (AMIGA) 

8tany gry znajduja. sie. w katalogu SAVE, na 2. dyakietee gry. Hofiö 
zadanej gotowki (oczywlaoie w hex) wpisujemy w offsety od 00h do 03h Te. 
aama. wartoaö wplaujemy w offsety od 14h do 17h. 

Dawkt Naplerata fOpalenlca/ 

TIE FIGHTER (PC) 

Gra nie jest trudna, ale czemu by nie ulatwiö sobie zycia Aby znlwelo- 
waö tareze mysliwcöw rebeliantöw, nalezy do pllku FLIGHT.OVL wpiaaö 
00h 00h pod offsety. X-Wlng - 38E82h, Y-Wlng - 3BF6Eh, A-Wlng - 3605Ah, 
B-Wing - 36146h, Z-98 - 36A7Eh. 

Aby przyepieszyö nieco wolnlejßze statki, mozna wpisaö FFh 01h pod 
offsety: TIE Flghter - 3623Ah, TIE Interoeptor - 36326h, TIE Bomber - 
36412h. 

Plotr Pllinko (Oletnlca) 

WARCRAFT (PC) 

Qra zaplsuje swöj stan w pllkach SAVX7.8AV, iloaö zlota zapisana Jest 
pod offsetem 61Ah, iloöö drewna - pod offsetem 606h. Maksymalna 
mozliwa wartoaö to FFFFFFh. 

Wo/clech Pletklewlez fWmctaw/ 



XCOM: TERROR FROM THE DEEP (PC) 

Ciag dalszy z poprzedniego odeinka... 

fcomlerze znajdi^s, mq w pllku BOLDIER.DAT - dane kazdego z nloh 
zajmuja. po 70 (46h) bajtöw 1 sa_ zaplaane Jeden po drugim, czyh dane 
kolejnyoh zomierzy zaezynajs, ale od offsetöw: 00h, 46h, 8Ch, D2h, 116h ltd. 
Offset (dla plerwszego zomlerza): 
23h-3Bh - hnie i nazwisko 

lFh - 1 bajt - pted: 00h - m$zczyzna, 01h - kobleta 

20h - 1 bajt - wyglad zewn^trzny (wartosol od 00h do 03h) 

OAh - 2 bajty - ranga: 

0000h -8EAMAN 

OOOlh - ABLE SEAMAN 

0002h - EN8IGN 

0003h - LIEUTENANT 

0004h - COMMANDER 

0008h - CAPTATN 

FFFFh - zomlerz nie istnleje 
08h - 2 bajty - numer Btatku, do ktörego zomlerz przynalezy (FFFFh - 

brak) 
12h - 2 bajty - liozba wykonanyoh mlsjl 
OEh - 2 bajty - liczba zabitych obeych na konole 
10h - 2 bajty - liozba dni rekonwalesoencji (00h - zomlerz zdrowy) 
lEh - bajt - ubranko: 

00h -brak 

01h - PLA8TIC AQUA ARMOUR 

02h - ION ARMOUR 

03h - MAQNETIC ION ARMOOR 
Wlekazosö umiejetnosci zapisana Jest na dwooh bajtach, ktöre sa 
sumowane (na wykresach obrazowane jest to Jako cienmiejszy i Jasniejszy 
kolor paska). 

offset: oecha- 

lAh + 01h TIME UNITS 
lBh + 04h HEALTH 
ICh + 17h BTAMTNA 
48h + 18h REACTIONS 
22h + 08h STRENGTH 
21h + 19h FTRING ACCURACY 
lDh + 3Fh THROWING ACCURACY 
43h MC. STRENGTH 

41h MC. SKTT.Ti 

Pod offsetami 40h 1 3Eh znajduje Big informaeja o stanie BRAVERY 
danego zomlerza, lecz jest ona zapisana w nietypowy sposöb. Otoz, jesli 
liozb? pod offsetem 40h oznaczymy jako X, a llczbQ pod offsetem SEhjako 
Y, to rzeozywista wartoaö BRAVERY wyniesle 110-(X-10)*-Y-10. 

Marcin Wlchary (Zlemla/ 

yi&L^ CZARNA I Z PRZYCISKIEM 

Dzia przedstawiamy ostatnie (Jak na razie) dwadzieöcla piQö gier z 
kolekcji Fnanka ädankisgo. 

■fekt 

energla 

zycia 

zycia 

turbo 

zycia 

zycia 

zycia 

kredyty 
zycia 
zycia 

zycia 1. graeza 
zycia 2. graeza 
zycia 
ikona 1 
ikona 2 
ikona 3 
ikona 4 
Ikona 6 , 
ikona 6 
ikona 7 




Tytul 


Adres 


Arabian Nights 


08BFBB 




06BFBA 


Brat 


0080B7 


Chase HQ 2 


0335B3 


Chuok Rock 


00697F 


D-Hero 


001F33 


Dennis 


089460 


Escape fr-om the Planet 




of the Robot Monsters 


043613 


Fast Food Dlzzy 


048FED 


Ghosts'n'Goblins 


C18842 


Eamlkaze 


000113 




000131 


Kruaty's Fun House 


06A99E 


Lemmings 2 


C13873 




C13B75 




C13B77 




C13879 




C1387B 




C1367D 




C1387F 
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Licence to Kill 
Moonstone 
PJ 5 . Hammer 
Penthouse Hot Mumbers 
SoccerKid 



Thundercats 
Trolls 



C13B81 


ikona 8 


01081F 


zycia 


0BD827 


zloto 


010B8P 


zycia 


C13869 


puhkty 


C0S764 


zycia 


C0297E 


energia 


C0O223 


czas 


026D47 


zycia 


000748 


energia 


000788 


zycia 


007AB1 1 O07AB0 


zycia 


00O18C i 00015D 


zycia 


007871 


energia 


016D6B 


zycia 1. gracza 


016D83 


zycia 2. gracza. 


C0D758 


pieniadze 


C09CD1 


energia 


C0314E 


gwiazdki 1. gra 


C03110 


gwiazdki 2. gra 


C0316E 


zycia 1. gracza 


C03130 


zycia 2. gracza 


008328 


zycia 



Turrican 
Turrican2 

Warzone 

Wizkid 

YolJoel 

Z-Out 



LÜDZIE LISTY PISZ4 

Dostaliömy juz pierwBze peme zachwytu listy wyrazajace sie. o naszej 
rubryce w samycb superlatywach. Z Jednej Btrony - to dobrze (widaö, ze 
ri!7ia} DDT komus ßi? przydaje), z drugiej strony jednak brak Jakichkolwiek 
gtoeöw krytycznych moze spowodowac, ze nizej podpisany popadnie w 
samouwielbienie, narcyzni itp. itd., co moze ekoüczyö eie. przede wBzystkim 
brakiem czasu i zapalu do napisania kolejnego odeinka. Reasumujac 
- zamiast marnowaö dhigopisy na pochwaby, lepiej piszcie o tym, co sie 
Warn nie podobal 

Ä propos llstöw. Jesli juz nie macie kasy na jedna. mala , dyskietke DD 
nc-name, to przynajmniej piszcie czytelniel Jeali mamy problemy z 
odczytaniem poprawki, po prostu Jej nie publikujemy (i Bzanse na nagrode 
malejaj). 

Porusze. takze jeszcze jedna. spraw?. Pare oßöb przyslalo po kUkanascie 
poprawek, ktöre juz na pierwBzy rzut oka wydaby sie bardzo podobne do 
tych publikowanycb w innycb gazetach. Po jeszcze dokiadniejszym 
przejrzeniu okazaly sie byö identycznel Apelujemy wiec: zamiast przepisy- 
waö, postarajcie sie. sarni rozgryzö grel Niektörzy widaö nie wiedzaj ile to 
moze daö satysfakcji... 

Zeby zakonozyö bardziej optymistycznie, zacytuje. teraz fragment listu 
Pnamki Szuby z Krakowa (nota bene, bardzo pieknego miasta). Wapisai 
on, oo nastepuje: „Nad tymi 8G-ami grzebalem mlesiace, mam ich kupe i 
dopiero teraz wiem, do kogo to wszystko wyslaöl". 

Czego 1 wszystkim zycza. 

Marcin Wlchary I drutyna ^K" 
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Ciagle nie möge przedstawiö Warn ostatecznej weraji Elite rH: Frontier 
DL- The First Encounters. Podobno nawet w Anglil nie ma jeszcze tej gry w 
sprzedazy (a plsze to na poczatku czerwca). Czyzby Herr Braben narobil 
lyle buraczköw, ze teraz trzeba przez kilka miesiecy „naprawiaö" TFE? 

Tym razem wstej? bedzle krötki, bo ßzykuje sie druga czesö wykladu o 
robaczych dziurach. Tym odcinkiem definitywnie koncze omawianie tego 
fenomenu. Wßzelkie listy w tej sprawie beda. ladowaly w okragb/m archi- 
wum redakcyjnym— 

ROBACZE DZIURY - OSTATNIE STARCIE 
(CZ. 2. I OSTATNIA) 

Zasada pcdrözy „robaczymi dziurami" polega na poruszaniu eie, po 
ramionach tröjkata rövmoramiennego, ktörego podstawa. jest rzeczywißta 
droga, jaka musielibysmy odby<5, gdyby nie bylo innej mozliwosci. Ilustruje 
to najlepiej rysunek 1. 




Widaö na nim, ze aby dostaö Big z punktu A do B, podrözujemy najpierw 
do punktu C, a dopiero potem z niego do B. Choö (...) jest to droga dluzßza, 
w praktyce jest inaczej, bo dostajemy sie. do oelu szybciej i taniej (mnlejsze 
zuzycie paliwa). 

Wszystko jest w porzadku, dopökl kraäymy po kosmosie w ramach 
teorii. Leoz Jak to bywa czesto w zyciu, konfrontacja teorii z praktyka. nie 
zawsze przynosi spodziewane owoce tak szybko, jak by mozna tego 
oczekiwaö. 

O CO ml chodsi i dUcasgo tak narzekam? 

Problem polega na wlasciwej lokalizacji punktu C. Jezeli b^dac w 
punkcie A zaczniemy poszukiwaii w obszarze pierscienia punktu, do 
ktorego bgdzie mozna Bkoozyö, to okaze sie, ze mozna ich wprawdzie 
znalezd nieskonozenie duzo (a tak naprawdQ, to tylko bardzo duzo), lecz 
jedynie dwa z nioh beda. tymi wlasciwymi, ozyli takimi, z ktörych mozna 
skoczyö do punktu B. Cala reszta namierzonych ukladöw b^dzie do tego 
celu bezuzyteczna. Powstaje wtedy pytanie, w jaki sposob wybran puhkt C, 
aby mozna sie. bylo dostaö z niego do punktu B? 

Takie zadanie mozna rozwiazaß na lriin«. sposoböw, w zaleznosci od tego, 
na Jaki przypadek nawigacyjny sie natrafl i od osobistego zaciecia pllota. 

Najprostsza sytuacja istnieje wtedy, gdy docelowy punkt podrözy 
znajduje sie. w eektorze, ktörego jedna ze wspölrzednychjest dokladnie taka 
sama Jak w sektorze z ukladem ßtartowym. Inaczej möwiac: gdy podroz 
przebiega wzdhiz osl X lub Y. Wawigacja wyglada wtedy nastepujaco: 
obliczamy odleglosö pomiedzy punktami A i B, odejmujemy od eiebie te 
wspobTzedne sektorow, ktöre si§ zmienily, wynik dztelirny przez 2, a 
uzyskana, wartofic dodajemy do mniejszej wspö^rzednej, uzyskujac w ten 
sposob jedn^ z poszukiwanych wspölrzednych punktu C 

Do drugiej ze wspölrzednych dodajemy Qub odejmujemy, bo to wszystko 
jedno) liczbe 82 i mamy w ten oto sposob druga. z poszukiwanych wartoecL 

Jak to wyglada w praktyce dla lotu w kierunku „pionowym", mozna 
zaobserwowaö na iysunku 2. 
[0.81 




[82.2] 



IO.-4I 

Ustawiamy teraz na mapie Galaktyki potrzebny sektor i ezukamy takiej 
gwiazdy, ktöra najlepiej nadaje Bie do wykorzystania jako punkt „przeeiad- 
kowy". Od razu powiem, aby nie nastawiaö bIq na skok o zuzyciu paliwa 
röwnym 1 lub 2 tony, bowiem moze sl§ pözniej okazac, ze akok do punktu 
B badzie, mimo wszystko, niemozliwy. Spowoduje to zbyt mala odleßosä od 
granicy plerscierüa z „robaczymi dziurami". KajlepBzym oblektem b§dzie 
taki, ktöry wymaga dla akoku okolo 4 do 7 ton paliwa (w przypadku Cobry 
MKUD. 

Podany powyzej sposob tez jest oczywiscie skuteczny dla lotu „poziomego". 

Metoda ta staje sie jednak bezuzyteczna, Jezeli trasa AB Jest nachylona 
pod dowolnym katem do plaszczyzny Qalaktyki. Okreslenie sektora z 
punktem C nie jest wtedy takie latwe i wymaga w zasadzie dofiö klopoüi- 
wych wyUczen, na ktöre w czasie gry rukt nie badzie nual cxihoty ani czasu. 

Dla takiego przypadku proponujQ dwa rozwiazanla. 

Pierwsze z nlch widaö na rysunku 3. Droge z A do B rozbüamy na dwie 
trasy: „pionowa." z A do D i „pozioma." z D do B. Kazdy odcinek trasy 
odbywamy opisanym poprzednio sposobem. Metoda ta jest jednak malo 
efektywna. Wymaga bowiem wykonania az cztereoh skoköw, co nie zawaze 
bedzie oplacalne. ProfesJonalisci beda. Jednak prawdopodobnie chcieli 
wykonywaö tylko dwa skoki, wobec ozego stana przed powaznymi trudno- 
BCiami zwiazanymi z wyznaczeniem sektora zawierajacego punkt C. Pomöc 
im w tym moze tabelka widoczna na rysunku 4. Nie ujmuje ona wszystkich 
przypadköw, na jakie szalony pilot gotöwjest siQ zdecyflowaö, a Jedynie te 
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Ca i to z zapasem), ktöre moga. wyniknaö z normalnycb potrzeb gry. Sposöb 
uzycia tej tabelki uwidoczni najlepiej jakis konkretny przyklad. 

Zalözmy, ze znajdujemy sie w ukiadzie planetarnym Vequess, czyll w 
sektorze [0,-4] i zamierzamy si? udaö do 70 Qphiucni lezacego w sektorze 
[-2,0]. Na poczatku nalezy obliczyö röznice pomiQdzy wspölrzednymi 
eektoröw. Wynoaza, one odpowiednio: [2,-4], bo 0<-2)- 2, a (-4>0- -4. 
OdnaJdujemy teraz w tabelce kolumnq o numerze 2 oraz wiersz oznaczony 
jako 4. Na przecieciu kolumny z wlerazem odczytujemy pomoonloze liczby 
[72,39]. Poszukiwany sektor z punktem C powinien znajdowaö sie gdziefi na 
prostej prostopadlej do odcinka AB i przecinajaeej go pod katem proetym. 
Dodajemy wyliozone wczesniej röznice wspötrzednycb do liczb odczytanyob 
z tabeli i otrzymujemy wspöirzedne eektora [72,35]. 

W tym to wiasnie sektorze nalezy wybraö sobie uklad planetaroy, do 
ktörego enceele wykonaö ekok. Moze to byö na przyklad gwlazda Awann. 
Hosö pallwa, Jakie zuzyje Cobra to 8 ton, skok do celu, Jaklm Jest 70 
Opbiucni zabierze 3 tony. Razem 8 ton. 

Mozna tez wybraö sobie inna droge, przez punkt lezacy dokladnie 
napraeciwko poprzedniego. Wtedy od liczb pomocniczych odozytanych z tabeli 
odejmujemy röznice wBpölrzednyoh i tak uzyakany adres Bektora wynosi [-72,- 
43]. Tarn mozna sobie wybraö do skoku uklad Edolbe (albo inny). Podröz przez 
ten punkt kosztiye o jedna. ton? paliwa mniej niz poprzednio. 

No i to by bylo na tyle, jezeli cnodzi o zasady podrözy „robaozymi 
dziuramT. ßa jeezcze wprawdzie pewne drobne, na szczeäcie, niuanse, ale 
pozostawiam je wszystkiin bohaterom kosmosu do samodzielnego odkrycia, 
oo nie powinno juz byö trudnym problemem. 
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Teraz cnczalbym sie. znjwi polemika z commanderem Bilbo. Cbociaz nie 
jest to zaaadniczy cel tego artykuhi, to jednak zasady podrözy koßmlcznych 
z wykorzystaniem „robaczych dziur" wymagaja, abym napisal na ten temat 
ktika zdali. WyzeJ wspomnlany Commander proponuje, aby do kosmicznycb 
dzlalan uzywaö najcieäszych statköw typu Boa Fraighter, thimaczao, ze w 
momencie nauczenia si$ skoköw przez „robacze dziuiy", problem maksy- 
malnego zaei^gu statku Jest nieistotny. Rzeczywiscie, jest to niepodwazalna 
prawda Ale, jak to czesto w praktyce bywa, mozna sie. na takim stwierdze- 
niu niezle przejecbaö. A jak? Sluze w tym celu odpowiednim przykladem z 
wlasnego podwörka. 

Po odkiyciu nowych zasad nawigacji doszedtem do takiego samego wnioaku 
oo Commander Bilba Zaopatrzylem sie w jeden z cieSszycn Btatköw i rzeezywir 
fiele wBzystko bylo w jak najlepszym porzadeczku, dopöki ograniczatem sie. do 
przewozu „poczty" i innych tego typu dupereli 

Poetanowüem wobec tego spröbowaö swoich eil w zleoeniacb oezyszczajacych 
koamoe z niepozadanych osobniköw. No i tu pojawia sie. zaaadniczy zgrzyt. 

Wyglada to tak: bierzemy zlecenie, leciroy „robaczyml dziuraml" do celu, 
tarn czatujemy na klienta, a kledy zoetawl on za soba bi^kitn^ chmiirk? 
namierzamy oel jogo podrözy i okazuje sie, ze nasz kolosalny statek nie Jest 
w stanie tarn skoczyc z powodu zbyt matego zasiQgu. Ale nie toi Mamy 
przeciez w zanadrau ^?obacze dziury"! No i tu sie zgina dziöb pingwtna Po 
przybyciu na miejsce mozemy oczekiwaö na nasz^ przyszla. ofiar? az do 
emerytuiy. Nie przybedzie ona nigdy na spodziewane spotkanie, cbyba ze 
tuz przed koncem swiata. 

Nie wiem dlaczego tak sie. dzieje, ale sprawdzilem to juz wielokrotnie; 
skok przez ^obaeza. dziurf " powoduje prawdopodobnle Jakies rozstrojenie 



programu i klienci po prostu nigdy nie dolatuja. na miejsce. Tak wlec mozna 
uzywaö do woli tego wyzszego sposobu lotöw kosmicznycb, ale koncowy 
skok za namlerzonym statinem musi zostaö wykonany w konwencjonalny 
sposöb, bo inaezej nloi z naszego polowania. 

Comander Bilbo nie zauwaiyl tego prawdopodobnle dlatego, ze Jak sam 
pisze preferuje on raezej pi^zewozy przesylek jako bardziej opJacalne, a w 
tym zawodzie „robaeze äziuiy" wcale nie przeszkadzaja^. Dlatego choac 
zajmowaö sie czymö godniejszym niz praca na poczeie, musicie jednak 
poBiadaö statek o dosö spoiym zasiegu. 

Na zakonezenie ebeiaibym przekazaö wszystkim weteranom kosmicz- 
nycb szlaköw pewna. rade. Kiedyö, dawno, dawno temu, a moze i jeszcze 
dawikiej, widzialem na jakims filmte taka. oto scen§: pewien zapalony 
zwolennik wojowania za pomoca. szpady dosö ostro stawial sie podejrzanle 
wygladajacemu przeciwnikowi, a ten zamiast przyjaö wyzwanie, zdzielil 
owego goäcia bimdnym szpadlem w leb 1 na tym walka zostala zakonezona 
Pokonany nie mögi przeboleö faktu, ze pokonalo go zwyczajne cnamstwo, a 
nie walka wedlug powszeennie obowiazujaeycb zasad. Ja tez jestem takim 
cbamem i zamiast specjalistycznych, drogich, cieÄkich laseröw strumienio- 
wyen, zainstalowalem na swojej Cobrze wzgl^dnie lekki, tani, ale za to z 
cbamskim kopytem, 30-megawatowy Iaser görniezy. Wprawdzie strzela on 
dosö wolno, lecz za to niezwykle skuteeznie. Przeciwnik klasy Pantber 
Clipper z dziesi^cioma oslonami, po jednym tylko musnieeiu ta. broni^jest 
posiadaezem zaledwle 27% kadhjba 

Kto nie wlerzy, niecb sprawdzi. 

Bezpieoznyoh podrözy „robaezymi dziurami" i akuteoznyob polowaü 
zyozy 

Commander Edra 

CIAGLE UPRASZA SU? 

O PRZYSYiANIE TTP8ÖW DO FIRST ENCOUNTERSI 



KC 



lm£ Traktor II Jr. 



Cywitizariusze wszystkich krajöw, iaezeitj sifl 



Kurier CYWILIZACYJNY 

Organ Koimii-iii Central nego KJubu cüt-r <^ywilizacyjnych 



zmiany w Tete nieszezeöiiwle üotkn^ly KC. Z powodu braku miejeea 
klub ograniezono do jednej strony (a obiecywano dwie). Sekr. nczuk nie 
zgodzll sie. na te radykalne ciQcla 1 zrezygnowal. Zostaiem sam. Dopöki 
Jednak Jest zapotrzebowanie - KC b§dzie, cboöby na Jednej stronie. 

MacleJ Wamxha 

Restrukturyzacja KC 

W zwiazku z odejöoiem Sekr. Ilczuka i zmniejszenlem miejsca, wprowa- 
dzam naetepujace zmiany w KC: 

1. KC poswiecony bedzie glöwnie TRZBM grom cywilizacyjnym, ktöre sie 
bardzo dobrze uzupetaiaja i nie stanowla. dla siebie konkuraicJL Sa. ta 
Cywilizacja (Civ.), Kolonizacja (Kol.), Master of Orion (Orion). Nie ukiywam, 
ze moje doewiadozenia poebodza, wylacznie z PC. 

2. Czekam na Wasze pytania lub probleroy, ale nie obieeuje na wszystkie 
odpowiadaö, bo nie Jestem wszecbwiedzacy. W trudnlejszycb sprawacb 
prosztj sie. kontaktowaö bezposrednio z Panem Bogiem. 

3. Nie bede Juz publikowal rekordöw. 

4. Od momentu zamkniecia kolejnego odcinka KC do Jego wydania 
uplywaja. dwa miesiace. Jefili ebeeeie otrzymaö odpowiedz wczesniej, lub 
Jesli Waszym zdaniem poruszacle problem, ktöry raezej nie znajdzie miejsca 
w KC - zaJaczajoie odpowiednio zaadresowana 1 oplacona. kopert? zwrotna. 
ülatwi mi to odpiaywanie na Wasze llsty. 

B. Piszcie CZYTELNB5. Na nleczyteLae listy nie bsd§ w stanie odpowie- 
dzieö. 

6. Postaram sie Sciagnaö dla Was najfiwiezsze cywllizacyjne newsy i 
ciekawostki z Internetu. Mam nadziej?, ze znajd? tarn röwniaz odpowledzi 
na pytania, na ktöre sam nie jestem w stanie odpowiedzleö. 
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Cywüizacyjne ABC 

Rubryka ABC ulega zmianie. Zawieraö bedzie TYLKO sciagawki do gier 
Poiüewaz pojawüo sie. juz kilka prösb nstrukcje do Civ. - postanowilem ja. 
dla Was sporzadzic. UWAQA - Nie traktujcie jej jako jedynie slusznejl 

1. Zalecano postepowanie na samym poczatku gry: 

a) wylaczyö opcje Civilopedla Text oraz Qesli grasz na Chieftainie) 
Instant Advice. 

b) przerzuciö (najlepiej klawiszem szary plus) 100% funduszy na 
nauke (Science). 

c) zapisaö gre po wykonaniu plerwszego ruchu 

Z. Zalecane taktykl mktaaanta plerwszego miasta (do wyboru): 

a) pozwiedzac Settlerem okolice, spokojnie wybraö odpowiednie pole 1 
postawiö miasto. 

b) najpierw rozpoznaö teren, wybraö miejece, potem wczytac zapisana. 
uprzednio gre i przejsö Settlerem prosto do upatrzonego pola 

c) zakladaö miasto od razu, jeSli okoliezne pola wydaja. sie byc odpowiednie 

5. Sposöb oceny terenu: 

a) najwartoßciowBze sa. pola z zasobami specjalnymi: zloto (duzy nandel), 
wegiel (äuzaprodukcja), gemy 1 ropa (mnlej oenne odpowiedniki zlota i wegla). 

b) wartoscäowe produkcyjnie sa, lasy (szczegölnie ze zwierzetami) oraz 
pagörki - ale zbyt wielka leb. liczba hamuje rozwöj populaeji miasta 

c) wartosciowe dla rozwoju miasta sa. laki oraz oazy. 

d) zdecydowanie unikaj Arktyki, tundry, gör 1 zbyt wlalu pöl morskich. 
4. gaaaJMlie kolejnycli mlast: 

a) najlepiej pierwszymi Setüerami budowanymi w stolicy zatozyö nastepne 
miasta 

b) im szybciej zakladasz miasta, tym lepiej. 

c) dobrze zrobic sztafetej miasto A zakiada B, B zakiada C ltd. 

d) w pierwszej kolejnosoi lacz miasta drogami (ulatwienia w przerzucaniu 
wqjsk), potem doplero buduj wököl nich irygacje, kopalnle ltp. 

8. Jean cheesz nüec spoköj - lepiej wybraö gre na majych kontynentaeh 
ruz rozwalaö wszystkich bez umiaru na wielkich. 

6. Froponowane najwczesnlejsse wynalazk± 

a) Bronze Worinng i Wheel - dla obrony i ataku 

b) Republic - dla zmiany ustroju 

c) Industrialization - dla zwlekszenia produkqjL 

7. Proponowana strategia na poczatku gry: 

a) wyprodukowaö Cbariot (jako pierwsza. jednostke) i rozpoznaö nim teren, 
ew. walczac z wrogimi cywilizacjaml. 

b) wyprodukowac Phalanx w stolicy. 

c) stworzyc kolejno dwa oddziaJy osadniköw i zatozyö riimi dwa miasta 

d) trzecim oddziatem (porzadkowym) rozpoczaö irygowanie pöl J/lub 
budowe. kopaln. 

e) osadnicy porzadkowi z dwöoh nowo zalozonych mlast doprowadza. od 
nich drogi do stolicy, a potem zajma, sie. pracami woköl swoieh miast. 

f) kazde zaiozone miasto stara sie zatozyö nastepne, zas swoim Settlerem 
„porzadkowym'' prowadzi droge do poprzedniego miasta 

g) po wyprodukowaniu ostatniego Settlera miasto ustawia produkcje na 
budowe mozliwie najaroiszego cudu swiata. 

h) Jak najszybciej zmieii ustroj na repub l i k ans ki . 

1) po wynalezieniu industrlallzacjl przestaw produkcje z cudöw swiata na 
fabrykL 

j) po wybudowaniu fabryk postaw (w podanej kolejnoßcl): Temple, 
Marketplace, Bank, (ew. Cathedra! - jesli juz masz demokraeje), Aqueduct. 

8. Balansowanie funduszami: 

a) w miare zwiekszania Sie. liczby budowii w miastach przenos fundusze 
na ich utrzymanie - na poziomie niezbednego minimum. 

b) pamietaj, ze w poczatkowym okresle gry stokroö cenniejsze jest 
wydawanie pieniedzy na nauke (wynalazki kosztuja. wtedy taniej). 

c) dobrze jest szybko przejsö z republiki na demokraeje (brak korupeji). 
8. Dalsza roabudowa mlast: 

a) budowie przydatne: Qranary i Barracks. 

b) w razie zanleczyszczenia srodowiska - budowie ekologiczne (Recyc- 
ling Center, Mass Transit). 

c) dla rozwoju nauM: Library, Unlversity. 

d) dla ogölnego rozwoju cywülzacji - cuda swiata (staraj sie. zbudowac" 
wszystkie). 

10. Nie warto budowac: 

a) Courthouse - jesli szybko przejdziesz z republiki na demokraeje. 

b) elektrowm oraz MFQ Plant - 1 tak poradzisz sobie z produkcjaj a 
oszczedzisz na ich utrzymaniu oraz zapobiegiüesz dodatkowym zanieezy- 
szczeniom. 

c) SDI Defense - jesli wiesz, ±e przeciwnicy nie maja, broni nuklearnej. 



11. Soosoby na uazcseäUwianle obywateli: 

a) Temple i Cathedra!. 

b) grajkowie (stawlaj ich tylko tarn, gdzie nie ma innego sposobu na 
llkwidacje buntu). 

c) niektöre cuda. 

d) przerzucanle srodköw na wydatki luksusowe (Luxurtes Rate). 

18. Ograniczanie rozwoju nauld w dalsza) prsyszlosci: jesli produku- 
jesz za duzo zaröweczek i przewyaje, sie one przez ekran - zmniejsz 
wydatki na nauke. i przerzuö firodki na luksusy. Jesu przy minlmalnej 
stawee (10% na nauke) nadal produkujesz za duzo zaröweczek - likwiduj 
niektöre biblioteki lub unlwersytety. 

13. Oororta nüast: 

a) najlepszym oddzlaieni obronnym jest (na poczatku) Phalanx. 

b) jesli gra jest w rmare spökojna (szczegölnie na Chiefie) - peezekaj z 
Ukwidacja, falangi 

c) docelowo, do obrony miast najlepsze s^ (do wyboru): Mech. Inf. lub Armor. 

d) unikaj pieszych oddzialöw - est mato ruebliwe i atakiüa. w turze tylko raz. 

e) dobrym pomyslem jest zbudowanie w nlektörycb miastach dodatko- 
wycb oddzialöw - dla uzupefaüenla naglych strat w wynlku niespodziewane- 
go ataku wroga. 

f) najlepsza. obrony bywa cz^sto atak. Nie czekaj az wrög zezre Ca 
Irygacje lub kopalnie - rozwal gol 

14. Atak 1 rozpoznanle: 

a) najlepszym oddzialem (na poczatku) jest Cbariot 

b) nastepnym powinien byö Armor, jesli go szybko nie wyprodukujesz - 
jesteö kiep (na wyzszych stopniach trudnoäci dopuszczalne jest przechodze- 
nle przez etap Chivalry); 

o) nie zalecam katapult i artyleril - mlmo sporej süy ataku sa powolne i 
wrazliwe. 

d) zalecam bombardowanie z morza (Battlesbip lub Cruiser) - jest 
röwnie dobre co ladowe, a nie zabija ludnoßci miasta (o ile zalezy Ci na jego 
wzieciu). 

e) uzywaj z umiarem rakiet nuklearnycb (idealem jest poradzenie sobie 
bez nich). 

18. SUy morskie: 

a) trirema, mozna odbywaö nawet transoceaniczne wojaze, ale lepiej 
zapisywaö gr^ przed kazda, nowa^ kolejka. (dobrze jest konezyö rueb przy 
rybach, nie powinno sie konezyö ruchu na petnym morzu, nie wykorzy- 
stawszy wszystkich posunieö). 

b) docelowo, do transportu Btosuj transportowce, do rozpoznanla (i ew. 
ataku) - Cruisery. 

d) mozna wybudowaö Battlesbip, ale Cruiser w zupemosoi nadaje si$ do 
ataku, a jednoczesnie jest szybflzy. 

18. SUy lotnicze nie sa niezbedne, chyba ze zalezy Ci na bezdotykowym 
rozpoznaniu terytorium wroga, z ktörym nie masz i nie cheesz mieö 
kontaktu. 

17. Byplomacja: 

a) dobra cywilizaoja nie kradnie wynalazköw, bo nie ma co ukrasö (im 
wyzszy poziom, tym o to trudniej). 

b) mozna bawiö si? w sabotaz czy rewolty, ale taniej Jest zdobyö miasto 
sila, 

18. Statek kosmiczny: 

a) najlepiej zbudowaö najwiQkszy (po 4 moduly kazdego typu i po 8 
komponentöw, pelne rusztowanie) - daje Ci to maksimum punktöw za jego 
stworzenle. 

b) nie jest konieczne odpalanie statku dla wllezenla premii za jego 
zbudowanie do koncowego wyniku 

Rezyseria 



Mac/eh Warzecha 



GILDIA RPG 



Inaugurujemy nowy klub, czyii Qildi? RPG. Co tu si§ b^dzie dziato? Otöz, 
gry role-playing maj^ to do siebie, iz najczesclej sa_ grami niezbyt latwymi 
(przynajmniej dla poczatkujaeych). Wymagaja. poswiecenia czasu i zwykle 
sporego wysilania mözgownicy. Chclaibym, abyöcie przede wszystkim 
traktowali GildiQ jako klub korespondencyjny. Piszcie o swoieh problemach, 
czeöö postaram sie wyjasniaö z miejsca (na miare myeh skromnych sil), 
czesö pytan bedziemy publikowaö i czekaö na odpowiedzi innych czytelni- 
köw. Teraz podam, ktöre tytub/ bed^ zajmowaö nasz^ Gildi^ (hsta nlepema i 
mozna ja. uzupemiaö). 

Cykle: Ianar, Might &c Magic, Krynn, Ultima, Wizardry, Havenloft, Eye 
of tbe Beholder, Darksun, gry: Dungeon Master, Lancia of Lore, Menzotoer- 
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raiuan, Dungeon Hack, Perthelion, Aron», Betrayal at Krandor. Oczywi- 
scie, mozecie tez pisac o innyob tytulach, nie ma przeclwwskazan. 

Zapraszam wiec do korespondencji, konieoznie z dopiaklem na koperoie: 
qtt, Ti ta Przyszle lstntenle klubu jest soisle uzaleznione od WaszeJ aktywno- 
sci. Nie bedzie llstöw, nie bedzie tez Gildii. Proeta pilka A zaangazowanle 
bedzie nagrodzone w zyciu przyszjym (dobra nagt9pna inkarnaqja) i 
doozesnym (oiyginalne giy). 

st. arcymag sztabowy Erectus Magnlflclus, doktor obojga nauk 

maglcznych, mlstrz sztukl bfafef, czamej I szarej, 

absolwent Unlwersytetu Nleznanego w Coitus interruptus 

CLUB SIMULATOR 

„Uwagal Sensacja! Rewelacjal Damako-meska akrobacja" (Franek 
Kimono). Niniejezym otwieramy podwoje Klubu Symulatorow, powolanego 
do zycia rozkazem nr 28954343 Kwatery GiöwneJ Bztabu Qamblera Na 
naszycb Yellow Pages zagosci sam mnlöd. Jaja ko prowadzacy, bede 
udzielal rad i instrukcjl (obstrukoji) skrzydlowym, y. naszym praewieleb- 
nym, najukocnanszym Ctu dalaza czesö wazeliny) Czytelnikom, powierz^Jaf 
cycb swoje pytania spisane na domenach magnetycznycb przedsiebiorstwu 
Poozta Polska aa. i Gamblerowi Witam serdecznie WBzystkiah pilotow, 
ozlonköw zalog, M.erowcow, marynarzy i innyoh symulowanych operatoröw 
Bymulowanycli urzadzeii jezdzacyon, latajacych czy tez plywajacycb. Nasz 
symulowany Klub bedzie udzielal symulowanycli odpowledzi na Waaze 
symulowane pytanla zawarte w aymulowanyoh listacb. 

„Cbwala symulacji jako takiejl" - oto haslo Klubu. Prosze o takiz doplsek 
na kapertach... trafia. bezpoßrednio do... MNTJE. Jychychy... bedzie ubawl 

Ale, ale, na pewno zadaiee sobie pytanie, cöz to Jest ten „symulator"? 
Otözjest to taka bestia, ktöra udaje cos zupemie innego, cos, ozym nie jest i 
nlgdy nie bedzielll Oto moja definicja. 

Przyklady 

Gry udaJsee ßamoloty, Bamocbody, okrety podwodna, myflliwce Lorda 
Vadera, byl tez program udajacy zmutowana. taksöwke na kwarantannie 
(populama nazwa - Odwyk), ale to byl wybryk natuiy. Inni tez symuluje, 
Np. rözne owady, upodabniajace sie do liöci, kameleon udajacy öo, 
„zadoomana" rybapila itp. 

A oto spls gier, jakimi Klub bedzie sie zaJmowaL 

1048 PAW, Aces of the Pacific, Aces Ovar Buropa, Aces of the Deep, 
Cbnok Yeager Air Combat, F-1B HI, Falcon 3.0, F/A-18 KTaval Strilce 
Fightor, P-14 Fleot Defender, F-117 BHghtliawk, Fl Grand Prix, Gnaahip 
8000, Knighta of tue Sky, MiO 89, SUont Sarvloa n, Stunta, Strika 
Commander, Teert Drhre 3, TFX, TU Fighter, X-Wing, a moze nawet 
zamiescimy oob o starenkim F-89 Botoliator. Tyle na poozatek 

Ogloszenie! 

Reszta spiau zaginela Uczciwy znalazca (Tak, to Ty) proszony jest o 
zwrot reszty tytulöw, ktore wymkne^y sie przez Orwellowska. „Luke 
Pamieci" w dzüü fiwiat oieni Zostanie on nagrodzony wyrßznienlem w 
rozkazie. 

Obowiazywaä bedzie podzial tematyozny, kazdy rodzaj symulacji 
otr2yma swoja^ oharakterystyczntt nazw$. Np. kaclk symulaoji kosmicznych 
moze nosiö nazwQ »Bludzy Imperatora". Czekam na propozycja 

Listy 

Kazdy llst powlnien byc opatrzony imieniem, Nazwiskiem, CaUsignem, 
stopniem i tytulem gry. Ostatecznie wystarczy ksywa Warto opisaä swoje 
dotychczasowe osiqgniQcla w danym temacie. 

Gabinet figur woO)ß kow y cl1 

Tutaj zajmiemy ei? akrobacjaml l innymi manewrami, radami, jak w danej 
grze wyjsö z opalöw Qesli jest Jalris skuteczny sposöb, znany dowodztwu). Na 
pocza.tek zajmiemy sl? wazna. spraws; unlkniecia zestrzelenia po wyczerpanlu 
ei? amunicji w grze MiQ 89 Deadly Adversaiy of Falcon 3.0. 

Trzymaj sl?, pilocie walczacy o ßwiatowy dobrobyt pod ramionami 
czerwonej gwiazdy. Qdy masz imperialistöw na ogonie i brak perspektyw 
na jakakolwiek pomoo (Twoj MiQ znajduje sie nad terenem wroga, skrzydlo- 
wi walcza. daleko, badz zostali jui zestrzeleni), nalezy rozpedziö samolot do 



850 mpb i dac öwieoe na dopalaozu. 2aden NATO-wski mysüwlec nie da 
rady wsplaö siQ za Tobt^. Wejdz na 68-52 tye. stop 1 spadaj do bazy. üwazaj 
na P-14 i Pnoenixy. To tyle. Mnie si§ udaje w 99% przypadköw. 

Podsumowanie 

No, jak na plerwszy odclnek, chyba nie jest ziel Klub bedzie podlegal 
ewolucji, dopasowvj8(C si? do guetöw klubowiczöw. Nie ma zadnycb 
skostniab/ch zasad. Zasadq jest kwas, albo lnaczej möwiac brak zasad. 
Zasada.Jest etanol w iloficiach filadowycb (dwa, trzy promüe). 

I pamlQtajcielll Przysylaö mi tu listy, bo maczej bedzie Äle. BedQ 
zmuszony zawiesiö dzialalnosd Klubu na czas bUzej nieokreslony Cwieoz- 
no§6). Klub Jest dla Was, Waszych, a nie molcb. problemöw (z ktörymi i tak 
nie möge söbie poradziö). Mozecie röwniez przysylaö Bwoje porady, zostanie 
to ubonorowane publikacja. ku chwale autora. Byö moze naJlepGi, najaktyw- 
niejsi, w ogöle naj, naj, klubowioze zostan^ ubonorowani oennymi nagroda- 
mi from EPS (i nie tyiko). 

Natomiast najwazmejsze zostawüem na koniec. Od dosö dawna planuje- 
my (tu, w redakcji) zorganizowanie konkursu Dogfingtlngu, ozyli walki 
powletrznej. Pomysl byl t akj, aby wykorzystaö w tym celu rodzinQ 
eymulatoröw z llnli Falcona 3.0 (trzy rözne samoloty). Czekamy na 
zgloszenla cbetnyab. do wzlecia udzialu. O poBtepacb kampanii reklamowej i 
eliminacjaoh bede Informowaö na biezaco. No to na raz lcbol 

Wasz ukocbany 

cot. Zgrmd Killer 

PS Teraz i ja dorwölem sie do TeTetkilll 

ARMQRED FIST (PC) 

Niektore klawisze: 

Fl - pauza 

P2 - maly wldok z czolgu. 

F3 - duzy wldok z czolgu. 

F4 - widok zza czolgu. 

F5 - noktowizor. 

F6 - celownik okreslajacy polozenie lufy. 

F7- dym. 

F10 - mapa taktyczna 

Fll - spls i stan wszystkicb plutonöw. 

1...4 - wybor uzbrojenia 

7 - wsparcie artyleiyjskie. 

8 - wsparcie lotnlcze. 

9 - granaty dymne. 

+/- - zblizenie/oddalenie. 

Tab - zmlana pojazdu bojowego. 

I - dane o czolgu. 

Z/X - obröt wlezy. 

/ - lxifa w kierunku jazdy. 

WJeslaw Romanowski {Wejherowof, 2 pkt. 

ASTRO MAHINE CORPS (AMIGA) 

1. NOSTHOMO 
3. DISCOVERY 

6. ENTERPRISE 

7. DAOOBAH 9. REPLICANT 11. KRÜLL 13. METROPOLIS 

Sylwaster Kote* /Orty), 1,5 pkt. 

BARBARIAN 2 (AMIGA) 

NacismJ HELP+M+E - uzupemienie energü. 

Andrzej Burakowskl fCleplelowf, 1,5 pkt. 
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BATTLE CHESS CATARI ST) 



Klucz klawiszy: Fl, F5, F6, F10 - obejrzysz wszystkle mozliwe anlmacje. 
Kadostaw RuMskl /Szczytno}, 1,5 pkt. 

BSS JÄHE SEYMOUR (PC) 



Ol -BSS 

02- JANE 

03 - 8EYMOUR 

04-BY 

08-DOCTOR 

06 - DEN08AUR 

07-AND 

08 - GREMLM 

09 -GRAEME 

10 - ROB 

Tomasx Jurglelewla (Kanin}, 1,5 pkt. 



CHÜBBY GRISTLE (AMIGA) 



Wpisz na ekranie tytulowym BDTJÜRRP - zycia. 

Sy/ wester Kok:* fOrtyj, 2 pkt. 

CHAMPION DRIVER (AMIGA) 



Kody: INDIA, BRAVO, CHARLIE, FOXTROT. 

Andrzej Burakowski (ClepleSöw}. 1,5 pkt. 

CLICK CLACK (AMIGA) 



Kody: 3818, 6382, 8427, 2388, 8924, 1267, 7208. 

Andrzej Burakowski fdeplelöw}, I pkt 

COMMANDER KEEN (PC) 



Jezeli przytrzymaez klawisze G, 0, D, moZesz praecnodziö przez niektöre 
soiany 1 przeciwniköw. Podezas gry nadsnil T+A+B - niespodzlanka. 

Tomas* Jurglelewicz (Konin}, 2 pkt. 
Stawomlr Nledziafa (Bytow}, 2 pkt. 



COUNTDOWN (PC) 



Po otwarciu bomby wlacz CAD i pobaw sie nim, np. analizujac pocztow- 
k«j. Po wyjsciu z CAD-a txjdziesz mial 246 sekund im rozbrojenle bomby. 

Tomas* Jurglelewicz (Kon/n/, 1 pkt 

CREEPERS (PC) 



03- 


-PYLNDZRTVK 


10- 


- SNCCGHWPGX 


18- 


- CBBTPHPWRT 


20- 


- PCNSPZMDHM 


28- 


- NQMNDBGGLN 


30 


- YBYCYQRKM8 


38- 


- WTEYRCHGN8 


40 


- KNSTKDNNSY 


48 


-CRTH8TDQY8 


BO 


-FRNDL88NTZ 


86 


- Z8NDFCZFKK 


60 


- RWRQWTTXBD 

Tomasi 



Tomas* Jurglelewicz / Konin}, 2 pkt. 



CYBERNOID (AMIGA) 



Na ekranie tytulowym wpiaz RAISTUN. Teraz naoisny: SPACE BAR - 
niesmiertelnoge, N - przeBkakiwanie poziomöw. 



Sylwester Kok:* /tMyJ, 2 pkt. 



DOOM 2 (PC) 



Gdy znajdujesz sie na windzie (na 30. poziomie), na samej görze 
rozpedz sie i z biegu przeskocz na podest pod ikona- Wptez kod IDCLD? 
üest to kod na przechodzenie przez soiany). Przejdz przez ikone. 
Znajdzlesz sie w malym pokoiku, w ktörym Jest nabita na pal gtowa.. 
Johna Romero, glöwnego programisty gry. Wyßtarczy ja. wtedy potrakto- 
waö z rakiet 1 mozesz sie delektowa6 ziakonczeniem gry DOOM 2: HELL 
ON EARTH. Poza tym, kiedy przeniesiesz sie za pomoca teleportu na 
poczatek planszy, uslyszysz jakles slowa. Jezeli dobrze sie wshichasz - 
to uslyszysz „To defeat me, you must kül John Romero". 

Bartos* Sztandar fDaörowa Cörnlczaf, 2 pkt. 



ECO QUEST II (PC) 



Kombinaqla otwierajaca sejf - to 882. 

Tomas* Jurglelewicz (Konin}, 1 pkt 

EPIC PINBALL (PC) 



Wciänü Fl w menu - wiecej bil. 

MacleJ Stelmach (Wadowice}, 0,5 pkt. 



FRED (ATARI ST) 



W czasie gry mozesz zbierac eliksiry. Czerwony - uzupebüa energie. 
(F2), zötty - daje chwilowa, niesmiertelnosc (Fl> Niebieskl potrzebny jest 
na niektörych poziomacb do latania 

Radoslaw RuMskl fS*c*ytno}, 1 pkt 

GATEWAY TO THE SAVAGE FRONTIER (PC) 



Alt + X - wygrywaaz walke- 

Tomas* Jurglelewla /Konin}, 1,5 pkt. 



GODS (PC) 



Kody do poszczegölnyeh plansz: 2) QNC, 3) ZJF, 4) HYT. Oto kody 
pojawiajaoe sie loaowo: EMD, VEG, MDM, AAG, FCM, YUE, LHA 
Tomas* Jurglelewicz /Konin/, 2 pkt. 

GRAND PRIX CIRCUIT (PC) 



Po przejecbaniu elimmacji - przy rozpoozeciu wyscigu, nacleiüj ESC. Da 
Ci to 20 punktöw (przydatne w opcji Cbampionsnip). 

Tomas* Jurglelewicz /Konin/, I pkt 

HELTER SKELTER (PC) 



11. SFEN 
21. FLD? 
31. BALL 
41. GOAL 
81. LEFT 
61. TWIN 
71. PLAY 



Tomas* Jurglelewicz f Konin}, 1,5 pkt. 
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HEROES FROM WATERDEEP (PC) 



Dpilfiw 



P 


n 
Je 



OPQ 
SWC 
Sie' 

ppc 
czo 



E 

f 

t 
6- 



köw"rf?fnych kömpKePAW:"?^ RtfÖ?'*] 
gölnosci: Atari ST. Commodore Ami- 
ga. IBM PC. Macintosh. Takze osoby 
nie posiadajace koinputera, a zainte- 
resowane ta technika. znajda w mie- 
sieczniku wieleciekawych materialow. 
ENTER jest bogato ilustrowany i wy- 
dawany na wysokim poziomie edy- 
lorskim. Na szczegölna. uwage za- 
slugujit trzy rubryki pisma: 

* RAPORT ■ w kazdym numerze 
publikowany jest test poröw- 
nawczy sprzetu lub oprogramo- 
wania (np. drukarki. 386-ki. 
skanery, arkusze kalkulacyjne) 
dajacy czytelnikowi wszech- 
slronna, wiedze o oferowanych 
na rynku produktach: 

* LABORATORIUM -nieodlacz- 
nsj czesciapisma s.i testy sprzetu 
ioprogramowania publikowane 
w kazdym numerze; 

* KONSYUUM-rzeczwpolskiej 
prasie kompulerowej dotychczas 
nie spotykana. czyli porady w for- 
mie pytah czytelniköw i zwe- 
zrych, precyzyjnych odpowiedzi 
ekspertöw (kilka - kilkanascie py- 
taii w jednym numerze). 

t,., Cf.nri kioakowa: 3 zl 
E011F730178C1 



^""'Nofes, czyli"zwi?zJe"notK 
wydarzeniach, ktore miaiy ir 
sce. oraz lakich. ktöre dopft 
nasiqpiq: 

* PCinfö, czyli krötkie informa 
o sprzecie. oprogramowani 
rynku mikrokomputerowym; 

* PCmemo - rozbudowane inl 
macje programöw i sprzetu; "} 

* Rubryka Pro memoria, w ktc™ 
"publikowane sa. w formie zes 

wieri, tabel itp. funkcje prog 
möw, poröwnania röznych ki 
dysköw itd. slowem infbrmac 
ktore nawet jesli nie sq w dan; 
momencie potrzebne, to wai 
zachowac; 
"* Dia praktyköw. czyli rubryki 
röznymi szluczkami i rozwia.; 
niami najrözniejszych prob, 
möw; / 

* I wreszeie: Gielda. czyli set" 
drobnych (gratisowych) ogl 
szeii - Kupie. Sprzedam, Zami 
ni?. Dam prace, Szukam prac 

* PCkurier ukazuje sie od 198 
roku. 

* Cena kioskowa: 2.30 zl 
(23.000 zl). 



Tomas* Jurglelewlcz ffConinJ, 1,5 pkt. 



INFERNO (PC) 



W czasie walkl uzyj NAVICOM - gra spauzuje sie, a Ty mozesz np. 
zmieniac rodzaje bronl. 

Tomas z Jurglelewlcz (Konin), 1 pkt 

INTERNATIONAL KARATE (ATARI ST) 

Gdy Cie traßa. i lezysz na ziemi - woisruj SPACE, bedziesz niesrolertelny. 
Radostaw Ruin skl fSzczytno), 2 pkt. 

. IVANHOE (ATARI ST) 

Wpisz IC IST THE BEST, a naßtepnie woisny klawisz DELETE. Wszyscy 
wrego wie widocani na ekranie zofltana. wymazani. 

Radostaw Rulriskl fSzezytno), 1,5 pkt. 

JURASSIC PARK (PC) 

Aby zaezaö od ezeeci 3D zamlen nazwy pliköw JP2D.EXE 1 JP3D.EXE. 
Tomas* Jurglelewlcz /Kon Inf, 1,5 pkt- 

LITTLE BIG ADVENTURE (PC) 

Przeszuknj wszystMe kubry na smieci, doniezki, szafki, kasy w sklepach 
Itp Na przyklad, wejdz do aptekt, przeazukaj kasQ, wyjdz z apteki i wejdz 
ponowrue. znowu przeszukaj kas§ ltd. Za kazdym razem znajdzieaz pienia^ 
dze. To samo moäna zrobiö w bibliotece, w domkti na Peg Leg Street itp. 

Sposoby wydostania si§ z wiezienia, znajdujacego sie w miejscaoh: 

1. Principal Island 

Zagadaj straznika - ten wejdzie do cell, wtedy akop go 1 podejdz do 
szafy. Z niej wyclajgrüj swoje rzeezy. Z wiezienia wyjdz przez okienko (na 
dole). Qdy wyjdziesz z wiezienia zoinierz zapyta, kirn jestes" - odpowiedz, ze 
naprawiasz anteng (1). PoczekaJ az zoinierz sie. odriall, wlaez tryb DI8CRE- 
ET i przejdz koio Groboklona. Rozwal gwardzistow kulkami i udaj ßie na 
prawo. Jestes wolny. 



8. Proirtma IMumJ 

Przejdi w prawy rög celi i nacisny spacJe (tryb NORMAL). Zjedziesz do 
kanaiöw. Kanalami przejdz na pohidnie Oewo-d«). Przeskocz z belki na 
belka. Stan na najbbzezej kraoie i wjedz do göry. Skop straznika. Wyjmy 
swoje rzeezy z szafy i wyjdi drzwiami na dwöT. Jestes wolny. 

3. Pierwsza cxq&6 fabiyki w Hamalal Mountain» 

PoczekaJ, az straznik otworzy drzwi, wtedy skop go. Wyjmy swoje 
rzeezy z szafek (pomieszczenie obok) i kontynuuj gre. 

Wlestmw Romanowski /WeJherowoJ, 2,5 pkt. 



LOGICAL (PC) 



Do kazdego etapu mozesz dostaö sie bez wpisywania hasfa. Wystarozy, 
abys na ekranie tytnlowym wpi&al ELOWANTS i numer etapu. Wplaz nasio 
THE FINAL CÜT lub ABRAKADABRA, aby wejsc do trybu edyoji planszy. 
Jezell naslo nie poskutkuje, podaJe kilka kodöw: 

OTHER THINGS 

BE HONEST 

BLÜH IN VIOLBT 

THREEPATHS 

DANGEROUS 

THE WANDERER 

SECRET CHAMBER 

FALCON8 FLIGHT 

BLDE ANGEL 

FAR THUNDER 

A SIMPLE ONE 

BLDE VELVET 

PARADISE 1 

CLASSIC ART 

VENI VIDI VICI 

WEUKE IT 

FOREVERHERE 

WONDERLAND 

THE SNARE 

CURE IT 

SDNIS8HTNING 




W(iwiü»iL 



Tomasz Jurglelewlcz f Konin), 2,5 pkt. 

MASTER OF ORION (PC) 

Wcisnjj ALT i wstukaj MOOLA - 100 kredytöw. 

Made) Steimach (Wadowtcef, 1.5 pkt. 

MEAN ARENAS (AMIGA) 

Wpisujac jako naslo CHEAT - znajdziesz siQ w dodatkowym etapie, a gdy 
wezmiesz przedmiot w ksztalcie UFO - uaktywnia. sie klawisze speejalne 

Syl wester Kola (Orly), 2 pkt. 

NICK FALDO'S GOLF (AMIGA) 

Gdy pokaze sie zdjeeie Nicka wöwczas wpisz: MAJORTOM - mozesz grac 
na Marsie. 

Sylwester Kotcz /Orfy), 1,5 pkt. 

NICKY 2 (AMIGA) 

Kody: 
2.DRAC0 

3. A1TKH 

4. FIRAM 
B. LURNA 
6. PALET 
7.MI0RA 
8. SL0RY 

MacleJ Steimach (Wadowlce), 1 pkt 
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NOVA 9 (PC) 



Uruehom gierke. praez: NOVAS SANDMAItf. 
Komblnacja: ALT + F7 - regeneracja tarcz. 

MacleJ Stelmach fWadowice/, 1,5 pkt. 
Slawomlr Nledzlafa fBytUwj, 1,5 pkt. 



OPERATION WOLF (PC) 



Weismj klawisz FlO na tablicy rekordöw i zmlen etowa HIGH 8CORES 
na FIRM HELP. Teraz mozesz w czasle gry uzywaö klawisza V7 do 
odnowlenia energü, F8 - aby przeskaklwaö etapy, F9 - nietykataofie. 

Tönung Jurglelewlcz fKonln/, 1,5 pkt. 

OUTPOST (PC) 



Kombin&cja klawisza CTRL z funkqyjnymi (F9, FlO, Pll, F12) moze 
znacznle ulatwiö rozgrywkg. 

Sfawomlr Nledzlafa (BytöwJ, 2 pkt. 

OUTRUN (PC) 



Napisz RED BARCHETTA- Teraz: 

T-czas, 

B - nastepny pozlom, 

B - restart. 



MacleJ Stelmach fWadowice), 1,5 pkt. 

QUEST FOR GLORY I (PC) 



WstukaJ: HAZZLE DAZZLE ROOT BEER. Teraz B - wiecej srebra, 
T - telepoit. Dzialaja. röwniez lnne klawisze umilajaoe zycie: D, K, M, 8. 

MacleJ Stelmach fWadowice), 1.5 pkt. 

PINBALL FANTASIES (PC) 



Dzialaja. tylko podczas ogladania ßtotöw: 

CHEAT 

EARTHQUAKE 

EXTRA BALL8 

FAIR PLAY 

Mozesz röwniez wstuka& 

SNAIL 

JOHAH 

TECH 

GREET 

STEIN 

GABRIEL 

ROBBAN 

DANIEL 

TSR 



MacleJ Stelmach fWadowice), 2 pkt. 

PIT FIGHTER (AMIGA) 



Podczas gry wplsz L0BSTRE8. Teraz mozesz uzyö klawiszy od 1 do 9 i 
zmiana poziomu, L - eümlnacje, C - mlstrzostwa. 

Sylwester Hofcz fOrfy), 1.5 pkt. 

P.P. HAMMER (AMIGA) 



PRIVATEER (PC) 



Ptminwn* w^ni^n jiri-tateera w Oamhlerze Ti1fl-EoftJn#'*> I ^ ! JdPKäcpioio- 
gjjSmiertelnofiö, W - przeskakiwanie poziomöw. 



Wcisny 1, 2, 3, 4 - uzyskasz wszystkie przedmioty. 

MacleJ Stelmach fWadowice), 1 pkt 



Sylwester Kofcz fOrty), 2 pkt. 



DOOM 2 (PC: 



Gdy znajdujesz sie. na windzie (na 30. poziomie), na samej görze 
jpedz sie. i z biegu przeskoez na podest pod Ikona,. Wpisz kod IDCLIP 
st to kod na przecnodzenle przez ßclany). Przejdä przez Ikon?, 
ajdziesz sie. w malym pokoiku, w ktörym Jest nabita na pal gtowa... 
hna Romero, glöwnego programisty gry. Wystarczy Ja. wtedy potraktc 
k6 z rakiet i mozesz sie. delektowaö zakonczeniem gry DOOM 2: HELL 
r EARTH. Poza tym, kledy przenieslesz sie. za pomoca. teleportu na 
ozatek planszy, uslyszysz jakies slowa. Jezeli dobrze sie. wslucnasz - 

usiyszysz „To defeat me, you must kül John Romero". 

Bartos* Sztandar fDabrowa Gömlcza}, 2 pkt. 



ECO QUEST n (PC 



Kombinacja otwierajaca sejf - to 882. 



Tomas* Jurglelewlcz fKonfn), I pkt 

EPIC PINBALL (P( 
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Weismj Fl w menu - wlQceJ bil. 



Wleslaw Romanowski /Wejherowo/, 3 pkt. 



PUZZNIC (PC) 



48 - ICB3 NICH 

49 - IGAN BARD 
60 - PAS8 WORD 
81 - MINA 8AMA 
62 - MD.D KAGE 
83 -DEJ9 ANTO 
64 - HA8H IAGA 
86 - RIMA SITA 

88 - THAN KYDD 
57 - MAID OOKA 
68 - IAGE ITAD 

89 - AKDÄ ASHI 
60 - TEAR IGAT 



Tomasz Jurglelewlcz fKonlnß, 2 pkt. 

R0B0C0P 2 (AMIGA) 



Wpisz 8ERIAL INTERFACE na ekranie tytulowym. 
F9 - uzupetaienie energü, 
F10 - skipper leveli. 

MacleJ Stelmach fWadowice), 1,5 pkt. 

** ROCKETEER (PC) 



Trzy kody: 8H00T0DT, CHASE i REBCUE ulatwia. ukonczenle gry. 
Tomasz Jurglelewlcz (Konin/, 1,5 pkt. 

ROCK'N'ROLL (PC) 



Aby wybrsö dowolny etap, wpisz swoje imle. Jako RAINBOW ARTS oraz 
numer etapu, nastejmie wpisz XX, ozterokrotnie sume. cyfr numeru etapu, 
znowu XX i numer etapu w odwrotnej kolejnofici. Na przykiad, dla etapu 31 
wpisz: 31 XX 4444 XX 13. 

Tomasz Jurglelewlcz fKortln), 1 pkt 
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UNTER to ilustrowany, popularny. 
wysokonakladowy miesieeznik po- 
swiecony technice mikrokomputero- 
wej ijej zastosowaniom. Magazyn EN- 
TER adre.sowany jesl do uzytkowni- 
köw roznych komputeröw, w szcze- 
gölnusci: Alan ST. Commodore Ami- 
ga. IBM PC. Macintosh. Takze osoby 
nie posiadaja.ee kompulera, a zainie- 
resowane tq technika. znajda. w mie- 
xieczniku wieleciekawych malerialöw. 
ENTER jesl bogalo ilustrowany i wy- 
dawany na wysokim poziomie edy- 
lorskim. Na szczegölna. uwage za- 
slugujsi trzy rubryki pisma: 

* RAPORT - w kazdym numerze 
publikowany jest lest poröw- 
nawczy sprzetu lub oprogramo- 
wania (np. drukarki, 386 ki, 
skanery, arkusze kalkulacyjne) 
daiijcy czytelnikowi wszech- 
stronna wiedze o oferowanych 
na rynku produktach: 

* LABORATORIUM -nieodlacz- 
na czesciapisma sa testy sprzetu 
i oprogramowania publikowane 
w kazdym numerze; 

* KONSYLIUM rzeczwpolsfciej 
prasie komputerowej dotychczas 
niespoiykana.czyli porady wfor- 
mic pylaii czytelniköw i zwie- 
zlych, precyzyjnych odpowiedzi 
ekspertöw (kilka - kilkanascie py- 
taii wjednym numerze). 

* Cena kioskowa: 3 zl 
(30.000 zl) 

* VV prenumeracie taniej: 
za 6 numeröw - 17,5 zl 
(175.000 zi), 

za 12 numeröw - 34,0 zl 
(340.000 zl). 

* Wysylka poczta gratis! 



PCkurier lo informacyjny dwutygo- 
dnik (26 wydan rocznie) przezna- 
czony dla uzytkowniköw kompute- 
röw osobistych. Skiada sie nah kilka 
bloköw: 

* Notes, czyli zwiezle notki o 
wydarzeniach. ktöre mialy miej- 
sce, oraz takich, ktbre dopiero 
nastapia; 

* PCinfo, czyli krötkie informacje 
o sprzecie, oprogramowaniu i 
rynku mikrokomputerowym; 

* PCmemo - rozbudowane infor- 
macje programöw i sprzetu; 

* Rubryka Pro memoria, w ktörej 
~publikowane sa, w formie zesta- 

wieii. tabel itp. funkcje progra- 
möw, poröwnania roznych karl, 
dysköw itd. slowem inlbrmacje, 
ktöre nawet jesli nie sa. w danym 
momcncie potrzebne, to warto 
zachowac; 

* Dia praktyköw, czyli rubryka z 
roznymi sztuczkami i rozwiaza- 
niami najrözniejszych proble- 
möw; 

* I wreszcie: Gielda. czyli selki 
drobnych (graiisowych) oglo- 
szeii - Kupie. Sprzedam, Zamie- 
nie. Dam prace, Szukam pracy. 

* PCkurier ukazuje sie od 1989 
roku. 

* Cena kioskowa: 2.30 zl 
(23.000 zl). 

* \v prenumeracie taniej: 
za 26 numeröw - 55 zl 
(550.000 zl), 

za 13 numeröw - 29 zl 
(290.000 zl). 

* Wysylka poezta, gratis! 



Magizjn AMIGA lo ilustrowany 
miesieeznik przcznaczony dla uzyt- 
kowniköw komputeröw Commodore 
Amiga — zaröwno dla lych poczalku- 
jaeych. jak i dla zaawansowanych. 
zaröwno dla interesujaeych sie opro- 
gramowaniem. jak i tajnikami sprze- 
tu. Czesc artykulöw jest (lumacze- 
niem z najpopularniejszcgo na rynku 
niemieckim miesieeznika „AMIGA 
Magazin". 

Wsröd stalych rubryk czylelnicy znaj- 
&4 in. in 

* AMIGA Play — opisy i oceny 
kilkunastu gier (nowosci, ale 
takze ulubionych „klasyköw"). 

* Public Domain — opisy dyskie- 
tek najpopularniejszej bibliotcki 
oprogramowania Public Doma- 
in — dyskietki Fisha. 

* Kuferek AMIGI. czyli Tips & 
Tricks. 

* Tesly sprzetu i oprogramowa- 
nia. 

* Wszystkie te rzeczy znajdq Paii- 
stwo na 80 barwnych stronach 
miesieeznika. 

* Cena kioskowa: 2.70 zl 
(27.000 zl). 

* W prenumeracie taniej: 
za 6 numeröw - 13,20 zl 
(132.000 zl), 

za 12 numeröw - 26,40 zl 
(264.000 zl). 

* Wysylka poezta gratis! 



Gambier to barwny wysokonaklado- 
wy miesieeznik poswieconygrom kom- 
puterowym i grom wideo. W kazdym 
numerze kilkanascie opisöw. recenzji, 
nowosci. zapowicdzi na biezqce nu- 
mery. 

W kazdym Gamblerze wysujpuja, ru- 
bryki: 

* Cover story. czyli przekrojowy 
tekst, przedstawiajacy wybrany 
temal. 

* T&T to klasyczne „tips& 
tricks", lyle ze w mespotykanej 
dawee 16- stronicowej wkladki 
poswieconejjedyniesztuczkom. 

* Kombinatorzy - kazdy numer 
przynosi cos dla „kombinato- 
row": galerie, rözne konkursy 
itp. 

W Gamblerze znalazlo sie miejsce tak- 
ze dla nielypowych jak na lakie pismo 
rubryk z pogranieza kuitury (wideo. 
CD), zgrywy politycznej („Co tarn 
paniewpolityce")ipublicystykizwia- 
zanej z tematyka komputerowq. 

Te wszystkie frapujace informacje w 
dobrej szacie gralkznej za 2,30 zl 
(23.00()zl) 

* W prenumeracie taniej: 

12,40(124.(100/1) 
za 6 numeröw, 
24,80 (248.000 zl) 
za 1 2 numeröw. 

* Wysylka poezta gratis! 
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WYDAWNICTWO/ PUBLISHING HOUSE 
00-739 Warszawa, ut. Sl?pinska 22/30 
tel. 410031 w. 128. 154, 415121 
lax 410374 (10.00-16.00) 



ZASADY PRENUMERATY 

Prenumerata przyjmowana jest na taka. liezb? numeröw, jaka zostata przez Paiistwa zaznaezona na 

kuponie. 

Prenumerata przyjmowana jest od najblizszego numeru po otrzymaniu z banku optaconego kuponu 

prenumeraty. 

Prenumerate. mozna takze optacic w siedzibie Wydawnictwa 

Wszelkie wa.tpliwosci mozna wyjasnic telefonicznie (0-22) 410031 w. 154 

Wydawnictwo nie ponosi odpowiedzialnosci za problemy wynikaja.ee z ble.dnego wypelnienia 

kuponu. 
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CADCAM FORUM (dawniej CADforum) to 
dwumiesiecznik (6 wydafi rocznie) przeznaczony 
dla osöb zainteresowanych komputerowym wspo- 
maganiem projcktowania (CAD, czyli Computer 
Aided Design). W pismie przedstawione sa. rözne 
systemy CAD - m. in. AutoCAD, LogoCAD, 
Map-Info... Rözne takze obszary zastosowan leza. 
w kregu zainteresowania pisma: axchitektura, bu- 
downictwo, geodezja, kartografia, raechanika, ele- 
ktronika i projektowanie obwodöw, grafika. 
Wielejestinformacji praktycznych. nadajacych sie 
do natychmiastowego wykorzystania (m. in. pro- 
gramywLISP-ie). 

* CADCAMFORUM jest pismem fachowym. 
Mimo tego pismo adresowane jest nie tylko do 
osöb profesjonalnie zajmujacych sie CAD-em, 
ale takze do wszystkich tych, ktörzy chca_(choc- 
by wstepnie) poznac temat, dowiedziec sie, 
jakie w interesujacych ich dziedzinach istnieja. 
mozliwosci stosowania techniki komputero- 
wej. Projektowanie bez komputera to dzisiaj 
juz archaizm. 

* Pismo jest jedynym tego typu wydawnictwem 
w Polsce (istnieje od 1989 roku). 

* Cena detaliczna (CADCAMFORUM dostep- 
ny jest w ksifgarniach technicznych): 

3 zl (30.000 zl). 

* W prenumeracie taniej: 

15 zl (150.000 zl) za 6 numeröw. 
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WYDAWNICTWO/ PUBLISHING HOUSE 
00-739 Winzm, id. SlQpinska 22/30 
tel.410031w.12B, 154,415121 
lax 410374 (10.00-16.00) 



Pokwitowanie dla Wplacajacego 

zl 
stownie 

Wptecajacy 

adres 



na rachunek: LUPUS Sp. z o. o. 

00-739 Warszawa, ul. St?pinska 22/30 

1599-318121-136 

PKO IX Oddziaf Warszawa 



Netforum jest specjalistycznym dwumiesiecznikiem 
zajmujacym sie tematyka. szeroko pojetych sieci 
komputerowych - od sieci lokalnych LAN, po- 
przez sieci metropolitalne MAN, do sieci o zasi«gu 
swiatowym WAN. 

•k Czasopismo prezentuje rözne ich aspekty, m.i n . 
bezpieczenstwoi ochronedanych, sieciowe bazy 
danych, protokoly sieciowe, przyklady archi- 
tektury na styku sieci LAN i WAN. Na tamach 
Netforum prezentowanesa_takzeobszerneprze- 
glady sprzetu sieciowego stosowanego w röz- 
nych ich warstwach (m.in. okablowanie, bridge, 
routery). 

* Cena kioskowa: 3 zl (30.000 zl). 



* VV prenumeracie taniej: 

15 zl za 6 numeröw (150.000 zl). 



UNKforum jest specjalistycznym dwumiesieczni- 
kiem zajmujacym sie problematyka. systemöw wie- 
lodostepnych i wielozadaniowych. Pismo jest prze- 
znaczone dla uzytkowniköw systemöw otwartych, 
adrainistratoröw instalacji komputerowych, dla 
firm wdrazajacych zintegrowane systemy kompu- 
terowe. 

* W stah/ch dzialach UNLXforum publikowane 
sa. niezalezne testy sprzetu i oprogramowania, 
przedstawione sa. zintegrowane rozwiazania in- 
formatyczne dotyczace np. automatyzacji prac 
biurowych, aplikacji przemyslowych. 

* Cena kioskowa: 3 zl (30.000 zl). 

* W prenumeracie taniej: 

15 zl (150.000 zl) za 6 numeröw . 



ZASAOY PRENUMERATY 

1 . Prenumerata przyjmowana jest na taka. liczbe. numeröw, jaka zostate przez Panstwa zaznaczona na 
kuponie. 

2. Prenumerata przyjmowana jest od najblizszego numeru po otrzymaniu z banku optaconego kuponu 

prenumeraty. 

3. Prenumerate. mozna takze opracic w siedzibie Wydawnictwa 

4. Wszelkie watpliwosci mozna wyjasnirj teletonicznie (0-22) 41 0031 w. 1 54 

5. Wydawnictwo nie ponosi odpowiedzialnoSci za problemy wynikaja.ce z btetoego wypetnienia 
kuponu. 
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00-739 Warszawa. ul. Stepiriska 22/30 
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Odcinek dla Banku 



Öalownik podpisprzyjm. 



optetezl 



datownik 
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opferte zf 



Zl 

stownie 

Wplacajacy 

adres 



narachunek. LUPUS Sp. z o. o 

00-739 Warszawa. ul. Stepinska 22/30 
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ROLLING THUNDER (AMIGA) 

Napisz JIMBABY - mesmiertelnosö. 

Andrzej Burakowskl fClep/eldw). 1,5 pkt. 

SILVER PINBALL (PC) 

W czasie gry nacisiuj Ebc, potem B i N - dodatkowa bila. 
Tomas* Jurglelewle* (Konin), 1,5 pkt. 

SEAL TEAM (PC) 

Gdy podchodzisz do Wietnameöw, nie poruszaj sie. skokami - mozesz byö 
lafcwiej odkryty, a ponadto Twoi ludzie zostan^ w tyle i mozesz byc pozbawio- 
ny wBparoia w kiytycznej chwili. Jesu wiezien, ktörego masz porwaö, stara sie. 
uoiec, strzel do niego z pistoletu (M39) lüb ognlem pojedynozym. Na pewno 
odbiera» mu to ocnote na ucieczke. (nie przesadzaj z tym strzalaniem, bo 
kipnie). Jesli Jako swoje uzbrqjenie wybierzesz M60 lub M63 (Stoner), to w 
nastepnej misjl bedzieaz mia> do nicb wieoej amunicji: M60 - 800, a M63 - 
1200 nabot W misjach wymagajacych ataku na duze zgrupowanie wroga (np. 
mlsja na omentarau) wysHJ na wroga waparcie powietrzne, a sam ukiyj si? i 
poozekaj (nlezawodny sposöb), po chwili na polu bitwy zostana. tylko trupy. Za 
zebrana. bron i dokumenty tat dostajesz punkty. W misjach RE8CUE praekra- 
daj sie. z zabezpieczona bronia, (najlepiej w ogöle nie ßtrzelaj, bo zostaniesz 
wykryty. Do misji DEMOLTTION nie trzeba brac iadunköw TOybuchowych, 
wystarozy M63 Stomer (zbyt obladowany bedzieaz wolniej ähodzü). 

Tomas* Jurglelewle* (Konin), 3 pkt. 

SPACE ACE (PC) 

Na ßcreenie tytulowym wpisz DODEMQDEXTER att>Q po proetu BORF 
Ora przejdzie eama. 

Bartos* Sttandar (Dabrowa Cörnlcza), 1,5 pkt. 

SPACE COMMANDER (PC) 

Napisz w trakcie gry: ABC123QXY - niesmiertelnoec, TAB + D, demo. 
Tomas* Jurglelewle* (Konin), 1.5 pkt. 

STAR GOOSE (PC) 

Qdy przejdziesz 1. poziom, po akonezeniu gry nie ozekaj, az pojawi sie 
lista rskordöw, tylko wcisiuj spaeja Nie bedziesz mögl sie wpisaö na lista, 
ale zaczniesz grac od poziomu, na ktörym akonozyieä. 

Tomas* Jurglelewle* f Konto), I pkt 

1 STQRMLORD (ATARI ST) 

Podezas wyswietlania opcjl wyboru roli, wpisz trzy, oztery razy slowo: 
DRAGONBRIDGE. Nast^pnie zatrzymaj gre. i wcisiuj klawisz L Jesteö teraz 
niefimieptelny. 

Radoslaw Rulnskl (S*e*ytno). 1,5 pkt. 

STRIKB COMMANDER (PC) 

Jesli cheeez zbombardowaö lotni&ko (pas startowy), nadlec tak, jakbys 
cheiai ladowac, na malej wysokosci i gdy bedziesz mial pas w F8, zrzuö 
Durandale. W pierwszej miaji, w Andes Mallorca warto wykorzystac cztery 
Mavericki kupione przez Sterna. Dzialko swietnle rozwala wszystko, co Jest 
na ziemi i nie nie koeztuje. Aby uclszyc" dziala plot (AAA) koloru zielonego, 
zniszcz pobliski radar. 

Tomas* Jurglelewle* /Konin), 2 pkt. 

SWITCH BLADE (AMIGA) 



Na ekranie tytulowym mozesz napisaö: 
CHROME - niesmiertelnosc, 



LEVELn Cn = immer poziomu). 

Made) Stelmach (Wadowlem), 1,5 pkt. 

TAJEMNICA STATIIETKI (PC) 

Hacjenda znajduje sie. na dole mapy San Ambrosio. Serwetka lezy na 
lewym konturze Iady w kawiami. Odpowiednie proporeje drinköw podawa- 
nych w barze: 

GEN -8 

EL PRESIDENT - 3 

CDBA LIBRE - 2 

ULYSSES - 2 

PIWO - GENUINE GRAFT 

Oto akuteczny sposöb na wydostanie sie z wieäenia 

1. Uzyj wylacznlka. 

2. Pluj w drzwi, az zaschnie Ci w gardle. 

3. Uzyj plamy wilgooL 

4. Pluj w drzwi do ekutku. 
B. OpluJ klamk§. 

6. OpluJ kabel zasilajacy- 

7. Opluj wylaoznik. 

8. Pluj w wylacznik, az zasebnie Ci w gardle i uzyj plamy wilgocL 

9. Krzykiuj w strone dziurkl od klueza: „Zginiesz, 6zczurze". 

10. Wyrwdj kabel zasilajaey. 

11. OpluJ szczelin^ miedzy drzwiami a podloga, 

12. Opluj kabel zasilajaey. 

Straznika troob? pokopie, a Ty bedziesz wolny. Zeby wziaö monete. z 
plazy, nalezy rzuoid mokra. serwetk^ na epiaca, blondynka Aby wziaö stara^ 
monet? z walizki pokutnika, nalezy wrzuoiö tam monete znaleziona; na 
plazy. Aby wziac lometk^, nalezy upiö tiuyste drinkami kupionymi w 
kawiami. Aby eplawic zebraka przed hotelem w Nicei, nalezy mu odpowia- 
dac w takiej kolejnosci: 1, 1, 1, 4. 1, 1, 4, 3. Gdy wypowiadasz zaklecie, möw 
je w takiej kolejnosci: 4, 3, 2, 4. 

Wleslaw Romanowski (Wejherowo), 2,5 pkt. 



TERMINATOR II (PC) 



Kody do wpiaania po 

I - 6334\5705, 
3 - 4827\B436, 

8 - 1869\9894, 
7 - 6868X8723, 

9 - 1842\9040, 

II - 3848\4966, 
13 - 2082\4833, 
13 - 2306\8021, 
17 - 8097\9161, 
19 - 3430\8909, 
21 - 9685\6359, 
23 - 3602X9374, 
28 - 4734X1999, 



wlaezeniu gry (top\bottom): 

2 - 9961X2295, 

4 - 3902XB447, 

6 - 4664X7711, 

8 - 9741X3035, 

10 - 3942X6729, 

12 - 7376X8637, 

14 - 4839\1930, 

16 - 6270X6929, 

18 - 4031X1150, 

20 - 9768X6422, 

22 - 6483\4041, 

24 - 4596X8281, 

26 - 4932\1024. 



Tomas* Jurglelewle* /Kon/n), 1,5 pkt. 

TEST DRIVE II (PC) 

Podezas gry: 

aerf - szybkie przyspieezenie i ezybkie hamulee, 
gass - szybkie przemieszczenie sie. do staeji, 
gasst - przemieszczenie si§ do staeji 

Maclej Stelmach /Wadowlce), 1,5 pkt. 

TEST DRIVE m (PC) 

Klawiszologia: 

Fl - smlajm qlrn.li obraZU, 

F2 - zmiana dokladnosci grafiki, 
F10 - replay, 

CTRL E - dzwi^k silniköw ONXOFF, 
CTRL Q - dzwiek ONXOFF, 
CTRL J - kalibraeja joysticka, 
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le 



CTRL K - wlaczenie klawiatury, 
CTRL P - pauza 



Tomas* Jurglelewlcx /Hon/n/, 0,5 pkt. 

THUNDER BLADE (AMIGA) 



Klasynkacja SUPERTETE po trzech etapach: 



Do high 6Core wpisz »9 jako CRASH, teraz klawisz HELP przenosi na 
naatepny poziom. 

AndrzeJ Burakowskl fClepleföiv/, 1,5 pkt. 

WARLORDS (PC) 



Wcisny ALT + F2 - niespodzianka. 

Tomas* Jurglelewlcz f Konin/, 1,5 pkt. 



WINGS OF DEATH (ATARI ST) 



Podczas gry wpisz ST FOREVER. Sprawdz teraz klawisze od Fl do P10. 
Radostaw Ruinski fSxexytnoJ, 1,5 pkt. 

WIZARDRY 7 (PC) 



Aby uzyekaö odpowiednie umiejQtnosci, nalezy zmlenlac bohaterom 
profesje. Co prawda, trac% wtedy poziomy doßwiadczenia, a wartosci ich 
cech maleja^ ale beda, mogli szybciej Bzkolic ewe iimlejetnofici. Jest to 
wazne zwlaszcza w wypadku zdoLnosci czytania map, bez ktörej gra JeBt 
znacznle ciezsza do ukonczenia. 

Stawomlr KoScIeJ (Spychatöw Wletj, 1.5 pkt. 

UGH! (PC) 



Aby mlec 99 zy6, nalezy w phku UGH.EXE w hex 8715 wstawiß 
wartos6 63. 

Marlusx Gerard Sado /Zielona GöraJ, 2 pkt. 



£WDJG (PC)^ 



Po rozpoczeciu misji nalezy kilka razy szybko wcisnaö ESC. Fokaze 
sie, wtedy menu, ktöre da Ci nieograniczona. Uos6 amunicji, odpornosc na 
zderzenla i niewyczerpalna. moc oslon. 

Marlusx Gerard Sado fZtelona Göraf, 1,5 pkt. 

ZOOL (PC) 



Aby mie<5 99 zyc, nalezy w pliku ZOOLDAT w hex 76A wfltawic 
wartosö 6A. 

Marlusx Gerard Sado ( Ziel o na GöraJ, 2 pkt. 

ZENEK SAPER (AMIGA) 



Kody: 

Ol. 2416823 

03. 0284552 

06. 2600387 

07. 2461791 

11. 1391682 

13. 0233635 

16. 1812186 

17. 421B821 
19. 1641914 
21. 7727941 
23. 8793826 
25. 7277279 



02. 6367713 
04. 7951082 
06. 0226663 
08. 3137478 
10. 4663118 
12. 0001116 
14. 0338267 
16. 0233020 
18. 2234567 
20. 1481112 
22. 4681012 
24. 712B346 



Marcin Sxper (Lubln/, 2,5 pkt. 



Jurgielewicz Tomasz (Konin) 

i$rsik Pawei (Jözeföw) 

PodlipBki Marcin (Legnica) 

Nowacki Artur (Szczecin) 

Brzoaka Rafal (Zawada Ksiaj&eca) 

Stelmach Maoiej (Wadowice) 

Badura Krzysztof (Zielonki) 

Burakowaki AndrzeJ (Ciepielöw) 

Goiab Aleksander (Qdynia) 

Narozny Pawel (Zielona Göra) 

Wojnaroweki Dominik (Legionowo) 

Koicz Sylwester (Qriy) 

Romanowßki Wieelaw (Wejherowo) 

Pilarek Dariusz (CzQBtochowa) 

Ruinski Radoslaw (Szczytno) 

Dominik AndrzeJ (Kielce) 

Niedziaia Slawomir (Bytöw) 

Osada Marcin (Torun) 

Sado Mariusz Qerard (Zielona Göra) 

PUalkowski Slawomir (Nowa S61) 

Qwartz (Gliwice) 

Szafalowioz Aleksander (Lebork) 

Kaczka (Krakow) 

Sztandar Bartosz (Dabrowa Gömicza) 

Ostafyczuk Lukasz (Przeworak) 

Wojda Jacek (Warszawa) 

Szper Marcin (Lubin) 

Koeciej Slawomir (Bpychalöw Wieß) 

Lesniak Bartosz (Krosno) 
PRZYPOMMAM, ZE WALCZYCIB O 10 BANIEK (1000 MOWYCH 
ZLOTYCH), A DO K01TCA K0NKUR8Ü JESZCZE TYLKO CZTERY MD3SLV 
CE1II Krzysztofa BadurQ z Zielonek pod Krakowem przepraszamy za 
ustawiczne znieksztalcanie jego nazwiska (na Bachw$), imienia (Roman) 
i miejsca zamleszkania (tego na Bzczejscie jeszcze nie zdazylismyl). 
Wyjaanlamy tez, ze w numerze 6/96 punkty zdobyl wlasnie Krzysztof 
Badura, co zostalo uwzgle/lnione w punktacji prezentowanej w tym 
numerze. 

A Krzysztofowi dziekujemy za llet i obiecujemy, ze na przyszlosß 
bedziemy sie. Btarali nie zmieniac Warn imion i nazwisk (a nuz sie, uda?). 

dort Pedro fx Kralny DresxcxowcöwJ 
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2. 

3. 

4. 
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17. 

18. 
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23. 
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27. 
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62 

56 

17,8 
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12,5 

12 

12 

12 

11,6 

10 

9 

9 

8 

7.B 

7 

5,8 

4.B 
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4,8 

3,8 

3,6 
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wie szcz^tkowych informacji 
trudu, juz po dwoch godztn 
Z pogodnymi twarzami czi 
Sniaköw z Warszawy, rzescy 
parokilometrowym spacerze, 
wkroczyliSmy sfaniaja.c sie " 
zmeczenia do salonu gier ki 
puterowych mieszczqcego sl 
dziwo, na dolnej kondygr 
I O-pietrowego domu mies; 
nego Pare minut pözniej, 
prowadzeni przez dwumetrc 
go draba, staneliSmy przed i 
czem kierownika, ktöry - ze zi 
wieniem patrzejc na nasze wy- 
miete garnitury z koszulek polo 
i powycia.ganych jeansöw - za 
prosil nas do swojego biura 
Tarn, mna.c z zaklopotaniem sluz 
bowe beretki (model szturmowy 
Wföczka RED- 13), zaczelismy z 
ocra.ganiem snuc smutna. opo 
Aneit o dwöch redaktorach ze 
stolicy Nasz chytry plan powiödf 
sie. . Oto. co zobaczyliSmy 

Udato nam sie obejrzec System 
Broni Laserowo-Komputerowej - 
Quazar. ktory za jedyne kifka wy- 
Ditych zeböw, zwichnier: i otwar- 
tych ziaman pozwafa wcie/itf sie. 
w z^dnego krwi komandosa przy 
szlosa Nieograniczona liczba zyc 
mozl(WOS£ bezkarnego siania do 
»/vszystkiego. co sie rusza - to ideal 
.wyzywkj 



jvi laserowych karabmöw ktöry- 
m posiuguja. sie zawodnicy oraz 
kamizelek - detektoröw trafieh 
(zdjecia gdziei obok) Caty sprzet 
mozna zalozyc w 30 sekund, zai 
jego kiopotliwoic podczas walk 
est praktycznie zerowa Kamizel 
skonstruowano w taki sposöb 



kow Co wiecej, w czujniki zac 
patrzonyjest röwniez pistolef ( 
zapobiega chowaniu sie za wi 
klem i wystawianiu samego gn 
ta bez narazania, wfasnego ty»k 
Jedyna roznica miedzy prawdzrv 
strzelanina. a Quazarem polega r 
tym, ze mozna spokojnie wysta- 
wic glowe znad jakiejS zaslony i 
obserwowac przebieg potyczki, 
samemu nie bedac narazonym na 
trafienie |po prostu, nie ma cza 
, ek z detektorami )j 

Na powierzchni 400 m 2 umie- 
szczono labirynt o niesamowitych 
rozmiarach, skonstruowany z wy 
sokich drewnianych przepierzen 
wyposazony w multum reflekto- 
öw, lamp stroboskopowych i gto- 



dobrze dobrano opraw? dzwie- 
kowa. w kfimaae techno (nie my- 
lic z disro. lub co gorsza disco- 
poloj choe musimy przyznac" ze 
nam, pokoleniu pamietajacemu 
jeszcze Wietnam, bardziej odpo- 
• ladafby ryk helikopteröw, czy 
okrzyki szturmujacych komando- 



n Go, go, go, gol. Wystar- 
I postuchad poczatku One" 
etaflica, z pfyty Justice for All"), 
y/ zrozumiet, co mamy na 
rsli 

Na pole walkf waa,gnieto 
vniez dwa wraki samochodöw 
Wraz z podswietlana. podloga.. 
ga.szczem uliczek, jazgotem gfo- 
iniköw i thjmem oszalarych ludzi, 
catoiC sprawia wrazenie party- 
zanckiej walkt w ruinach miasta 
Specjaine teatralne nadymiacze 
pracuja, rak pilnie, ze czasami stoi 
sie metr od przeciwnika, nie wie- 
dza.c o jego obecnosci Dzieki tej 
""stej atmosferze promienie lase- 
/ve staja. sie. lepiej widoczne. 
Walki „wszyscy przeciw wszy- 
stkim" niestety nie miefis'my okazji 
iröbowac Wf^czylismy sie za to 
starcie dwoch druzyn. ktöre 
poza strzelaniem do siebie usrfuja. 
jeszcze zdobyc baze. przeciwnka 
Nad przebiegiem gry czuwa kom- 
puter, ktöry zbiera wszystkie dane 
o trafieniach |w przeawniköw i 
swoich ludzi), a po wystepie Udo- 
stepnia je pöJzywemu graczowi 
w postaci schludnych wydruköw 
ze szczegolowymi statystykami 
wla.czaja.c poröwnanie z innymi 
aczami 




Bralismy 
grach i cöz Mozemy tylf 
szczerze zalecic parodniowy 
wakacyjny wyjazd do Gdyni 
Doom sie nie umywa je 
rat wezoraj ,deathmatc 
wafem' z Kamifem przez p 
godzin i möwie Warn, b. 
w poröwnamu z Quazar 
Duzym plusem jest kompletna 
bezkrwawosc walki Nad jej prze- 



specjalnym pisto/etem. ktöry za 
nieprzestrzegame zasad (czyli 
praktykt sadystyczne) wyla.cza 
zawodnika na pare; minut 
z gry - mamusie moga. 
byc spokojne 

Zreszta. 
praszamy t< 



c > 



tatusiöw Przypomn^ sotne Gwie- 
zdne Wojny. a nudzic nie bed? 
sie; z pewnoscta.. czego dowodem 
jest walka redaktoröw dwöch lo- 
kalnych gdynskich rozgtosnt radio- 
wych, ktöra. mtelismy okazje ogla^ 
dac 

McSon 6 Wieprz 



■i MegaQuest, Gdyma, 
I Armii Wojska Polskie- 
3-! I, tel (0-58) 
7 133 




Nikomu chyba nie trzeba 
przypominac wielkiej rewolucji. 
jak^ przezyliSmy w zwiazku z 
rozwojem technik komputero- 
vyych. To, co w roku, dajmy na 
to. 1990 wydawafo sie tylko 
mrzonka. i bajaniem futurolo- 
göw, dzis jest rzeczywistoscia.. 
Wraz z rozwojem technik muJti- 
medialnych pojawiaj^ sie na 
rynku programy zdumiewaj^ce 
pod wzgledem graficznym i 
dzwiekowym. Gry komputerowe 
tworzy sie w tej cbwili podob- 
nre do filmöw fabularnych. Za- 
wodowi rezyserzy. zawodowi 
operatorzy, faceci od efektöw 
specjalnycb i, rzecz jasna, zawo- 
dowi aktorzy. Ogromna popu- 
larnosc gier komputerowych 
(dochody z nich przewyzszaja. 
niekiedy zyski przynoszone przez 
wielkie hity Hollywood) przyc/3- 
gnefa na ten rynek wieikie fir- 
my, dysponujace röwnie wielki- 
mi pieniedzmi. 

wzajemne zaieznosci miedzy 
filmem a grami komputerowymi 
przebiegaja. nie tylko na plaszczy- 
znie technicznej. Na pocz^tku lat 
90. twörcy gier zaczeli chetnie 
czerpac z poetyki kina. Wedtug 
slynnych przebojöw, takich jak 
Ghostbusters, Predator. Termina- 
tor, Conan czy (pözniej) Park 
Jurajski, Hook, Home Alone, 
zaczefy powstawac programy 
komputerowe. Twörcy gry Juras- 
sic Park spedzali czas na planie 
filmowym, bacznie przygl^daj^c 
sie powstawaniu filmu. Ale od 
niedawna karuzela zaczeJa si? 
krecic i w druga. strone. Z uwa- 




gi na ogromng popularnosc gier 
i ogromne dochody, jakie przy- 
nosza. - producenci filmowi za- 
brali sie; za ekranizowanie gier. 
Pierwsza. jasköfkg (ktöra jednak 
wiosny tak szybko nie uczynila) 
byl film Super Mario Bros, opar- 
ry na niezwykle popularnej grze. 
Nie tak dawno na ekrany swia- 
towych kin wszedf Street Figh- 
ter ze stynnym Jean Claude van 
Dämmern, a kiedy bedziecie 
czytali te slowa, prawdopodob- 
nie pojawi sie juz film Mortal 
Kombat z jeszcze slawniejszym 
Christopherem Lambertem w roli 
gföwnej. Möwi sie röwniez o 
filmie na podstawie gry Doom, 
ale tu jeszcze ani obsada, ani 
budzet nie zostaly ustalone. 

Przenikanie sie; gatunköw ar- 
tystycznych nie jest niczym dziw- 
nym, ani nowym. Literatura. 
sztuka teatralna i film wspaniale 
koegzystowaJy ze sobg od lat. 
W latach 40. nagte fala mody 
na proste historyjki obrazkowe 
(zwfaszcza w USA) wyniosta do 




Home Alone 

sensacyjne bajeczki. Potrafi nie 
tylko schlebiac gustom przeciet- 
nego analfabety, ale röwniez 
nieSd wartosci artysryczne oraz 
wypowiadac gorzkie prawdy o 
swiecie, w ktörym przyszto nam 
zyc. Komiks zaczaj byc wiec trak- 
towany jako röwnoprawny sro- 
dek artystycznego wyrazu. Oczy- 
wiScie, przecieTnemu odbiorcy 
zawsze bedzie sie. kojarzyc 




tej czoföwki komiks. Gatunek do 
niedawna wySmiewany, uwaza- 
ny przez tzw. powaznych kryty- 





Batman Returns 



Dune 2 

köw za duchowa. strawe debili. 
Okazalo sie jednak, ze komiks 
potrafi opowiadac nie tylko na- 
iwne, okrutne, erotyczne czy 



swietnej groteskowej parodii 
horroru. Nie dziwnego, ze twör- 
cy gier komputerowych zainte- 
resowali sie röwniez adaptaeja- 
mi najpopularniejszych komi- 
ksöw. 

To, co przezyl niedawno ko- 
miks, ta swoista nobilitaeja i 
uznanie w „powaznych kre~ 
gach", stanie sie juz niedtugo 
udzialem gier komputerowych. 
Po pierwsze dlatego, ze w gre 
wchodza_ olbrzymie pieniadze, 
po drugie - bo zbyt wielka jest 
ich popularnosc, aby mozna je 
dfuzej lekcewazyc. po trzecie - 
bo w zwia.zku z rozwojem tech- 
niki komputerowej gry staj3 sie 
zabawg coraz bardziej skompli- 
kowana., atrakcyjng i zblizajaca. 




Dark Half 



przede wszystkim z Superma- 
nem, Batmanem. Spidermanem 
czy Asterixem (dobrze. jak komus 
kojarzy sie z tym ostatnim). 
Wedfug tych wlaSnie komiksöw 
zrealizowano ciesz^ce sie popu- 
larnosci^ filmy animowane i fa- 
bularne. Wypada tez wspo- 
mniec o Rodzinie Addamsöw, 
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sie do „rzeczywistosci wirtual- 
nej". Nie sa. to juZ proste strze- 
laniny, gdzie od gracza oczeku- 
je sie monotonnego wymachi- 
wania joystickiem (i Bogu dzie- 
kij, a rozbudowane gry z bo- 
gata_ fabula. i wielow^tkowym 
scenariuszem. 

Niestety. dotychczasowe do- 
swiadczenia w transpozycji filmu 
na gry komputerowe raczej nie 
moga. napawac otucha.. Trzeba 
sobie szczerze powiedziec, ze - 
jak dota.d - wedfug caJkiem nie- 
zfych filmöw (w obszarze kina 
akcji) robiono zfe lub bardzo zle 
gry. Rzecz jasna, sa. od tej zasa- 
dy wyj^tki. ale one tylko potwier- 
dzaja regufe. 

Podobnie rzecz sie ma z kom- 
puterowymi adaptacjami ksiazek. 
Przede wszysrkim, nie siegano 
po nie zbyt czesto. a kiedy juz - 
to powstawafy takie potworki, 
jak Lord of the Rings czy Riders 

ALE 
KINO! 




Diacula Unleashed 

of Roban, niby oparte na trylo- 
gii Tolkiena (utworu kultowego 
dla kazdego mitosnika fantasy). 
ale tak naprawde ani na jote nie 
oddaja.ce atmosfery tego wief- 




kiego dziefa. Dziwi, ze twörcy 
gier komputerowych nie wyko- 
rzystali twörczoSci tak znanych 
autoröw horroru. jak King (je- 
dynie Dark Half), Lovecraft |do- 
piero teraz szykuje sie Prisoner 
of Ice) czy Barker. autoröw fan- 
tasy, jak np. Moorcock, Norton 



dzieciecy", taki swoisty czas doj- 
rzewania, po ktörym przyjdzie 
pora na naprawde profesjonalna. 
produkcje. Pierwszym znakiem 
nowego moze by£ realizacja gry 
Discworld. wedlug sfynnego cy- 
klu powiesciowego Terry'ego 
Pratchetta. Z ubolewaniem jed- 





z powodöw technicznych. jak i 
finansowych. firmom kompute- 
rowym bylo najtatwiej tworzyc 
gry zrecznosciowe. oparte na 
pomystech zaczerpnietych z ka- 
sowych i znanych filmöw Tak 



[cokolwiek by möwic o ich zdol- 
nosciach literackich sa. to pisa- 
rze kultowi, zwlaszcza w USAJ, 






Ghostbusters 



Dune 



Honte Alone 

oto dostalismy do ra.k gry nie- 
prawdopodobnie nedzne, jak 
Terminator czy Predator. A war- 
to zauwazyC. ze oba filmy byfy 
nie tylko produkcjami zyskowny- 
mi (röwniez z uwagi na odgry- 
waj^cego glöwna. role Arnoida 
Schwarzeneggera), a\e takze fil- 
mami w swojej klasie wybitny- 
mi. Predator do dnia dzisiejsze- 
go nie tylko pozostaf jednym z 
lepszych obrazöw kina akcji. ale 
przede wszystkim jest rewefacyj- 
nym horrorem. Gry komputero- 
we zgubiry w tym wypadku caty 
urok swego pierwowzoru. nie 



2YIEMY W SWIECIE W KTORYM PRZE- 

NIKANIE Sl| CATUNKÖW ARTYSTYCZ- 

NYCH OSIAGNL^LO PUNKT, O JAKIM Z 

PEWNOSCIA NIE SNILI NAWET NAJ- 

STARSI COR ALE. POSZUKIWANIA NO- 

WYCH MED IÖW, NOWYCH SRODKÖW ARTYSTYCZNECO 

PRZEKAZU, A CO ZA TYM IDZIE - NOWEJ KLIENTELI I 

NOWYCH PIENI^DZY - STAtY 51^ WYZWANIEM DLA WIE- 

LU FIRM. 



Eddings, Williams lub Le Guin i 
autoröw science-fiction, zeby 
wymienid tylko Kuttnera. Shec- 
kleya czy Asimova. Trudno mi 
powiedzieC, sk^d wynika nie- 
chet firm komputerowych do 
dziel literackich. Dlaczego, za- 
miast uznanych i znanych auto- 
röw. zatrudniano jako scenarzy- 
stöw kompletnych amatoröw, 
ktörzy tworzyli jakies zupelnie nie 
trzymaja.ce sie kupy bajeczki? 
Moze po prostu to tylko „okres 



nak stwierdzam, Ze gra kompu- 
terowa jest wrecz niewyobrazal- 
nie sfabsza od swego literackie- 
go pierwowzoru (mimo ze nie 
mozna jej cafkowicie dyskredy- 
towacj. Kiedy doczekamy sie 
pefnowartosciowych progra- 
möw wedfug ksiazek Tolkiena. 
Kinga, Le Guin czy Sapkowskie- 
go. Bog jeden raczy wiedziec. 
Ale wracajmy do kina i do 
komputerowych przeröbek styn- 
nych filmöw. Niestety, zaröwno 



ma mowy o jakiejkolwiek atmo- 
sferze, o chotf czesciowym zdys- 
kontowaniu filmowego sukcesu. 
Podobnie rzecz sie ma z seria. 
Home Alone. Chot obrazy tego 
rodzaju uwazam za przyklad 
kina debilnego. to jednak nie 
mozna im odmöwic" pewnego 
uroku. Gry komputerowe zreali- 
zowane na podstawie tego fil- 
mu sa. natomiast zwykla., i to 
bardzo prymitywnie realizo- 
waricj, zrecznoSciöwk^. Ten sam 
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dookreslona przez Johna Miliu- 
sa w filmie Conan Barbarzyöca 
(muzyka z tego filmu nadal jest 
jedna. z najlepszych i najbardziej 
porywaja.cych, jakie stworzono). 
Gra komputerowa - to jednak 
dose dziwaczne i niezreczne 
poJa.czenie RPG, przygodöwki i 
zrecznosciöwki. Kiedy dodamy 
do tego siermiezna. grafike, efekt 
koöcowy wyglada raczej zalo- 



mem opartym na kinowym po- 
mysle jest gra Dune, swoiste, acz 
bardzo zreczne, pola.czenie gry 
przygodowej i strategicznej. 
Trzeba tu jednak powiedziec, ze 
twörcy dysponowali przede 
wszystkim przebogatym materia- 
tem literackim, gdyz cykl o Diu- 
nie Franka Herberta wcia.z zali- 
cza sie do najwiekszych przebo- 
jöw literatury science-fiction. 



zarzut mozna wysunqc! pod 
adresem gier stworzonych na 
podstawie Ghostbusters. Zrecz- 
na komedia science-fiction 
(nadal w czolöwce najbardziej 
kasowych filmöw wszech cza- 
söw) zostala ograniczona do 





Book 

koszmarnej graficznie strzelani- 
ny. gdzie catym problemem sta- 
je sie odpowiednio szybkie stu- 
kanie w klawiature |czy naciska- 
nie joya). 

Nieco lepiej rzecz wyglada w 

wypadku wielkich hitöw ostat- 

nich lat. czyli horroröw o Fred- 

dym Krugerze (Koszmar z Elm 

Street) i Draculi. Choc oba te 

programy dzieli epoka i röZnia. 

sie zasadniczo pod wzgledem 

zaangazowanych srodköw (Elm 

Street jest gierka. o jeszcze doSc 

prymitywnej grafice) - to jednak 

trzeba przyznar:. ze twörcom 

udalo sie oddac naströj grozy i 

niesamowitosci, jaki pamietamy 

z filmöw. Röwniez stworzony nie 

tak dawno program Dark Half, 

oparty na jednej ze slabszych 

powiesci mistrza grozy, Stephe- 

na Kinga, wskazuje na nieco 

powazniejsze zajecie sie tema- 

tem. Dark Half jest juz bowiem 

cafkiem zrecznie zrealizowana. 

gra. przygodowa}, w dodatku w 

miare wiernie oddajaca. idee li 

terackiego pierwowzoru. Abso 

lutnie nie mozna glosic podob 

nych komplementöw pod adre 

sem Conana czy Hooka. Papie 

rowa i nieprzekonujaca postad 

cimmeryjskiego wojownika zo- 

stala cudownie wzbogacona i 




Film Dune zostal co prawda 
uznany za artystycznq porazke 
(mimo udziafu Stinga w roli 






Indiana Jones HI 

snie. Nieco lepiej jest z Hookiem. 
Ta gra przygodowa, o w miare 
niezlej grafice, razi jednak pew- 
nymi niedoskonalosciami tech- 
nicznymi (srednio wygodny irv 




Terminator 2 




Mottal Kombat 

plikowania. Nawiazania do ma- 
teriafu fitmowego i literackiego 
pozostaly juz wfasciwie tylko w 
nazewnictwie (rody Harkonne- 
nöw i Atrydöw, przyprawa, sar- 
daukarzy, zniwiarki ftp), ale pro- 
gram ten mimo uplywu lat 
wcia.z uwazam za jeden z na> 
lepszych na polu strategii. 




terfejs uzytkownika). a müosnicy 
przygodöwek narzekalr röwniez 
na brak btyskotliwego i wcia.ga- 
j^cego scenariusza. 

Skoro powiedzialem i napisa- 
lem juz tyle zfego o komputero- 
wych adaptacjach filmöw, czas 
na kilka komplementöw. Pierw- 
szym naprawde dobrym progra- 




Feyda-Rauthy Harkonnena), ale 
gra nadal zalicza sie do klasyki 
gatunku i, przynajmniej dla 
mnie, absolutnie sie nie zesta- 
rzala. Niewa.tpliwym zaskocze- 
niem dla graczy byfa Dune 2. 
Tym razem otrzymalismy mili- 
tarna. Strategie o ekscytuja.cej 
fabule i niematym stopniu skom- 



Predator 2 

Sgdze. ze podobne komple- 
menty mogliby wypowiedziec" 
müosnicy gier przygodowych 
pod adresem cyklu Indiana Jo- 
nes. Trzy gry z tej serii zostafy 
sctfle oparte na fabule filmu. Co 
ciekawe, ukazala sie; czesc czwar- 
ta (röwniez w wersji zrecznoscio- 
wej), na podstawie nie zrealizo- 
wanego scenariusza filmowego. 
Programom firmy Lucas Arts 
mozna co prawda zarzucic nie- 
zbyt inteligentne opracowanie 
interfejsu uzytkownika. Ale trze- 
ba za to zauwazyc, ze w latach, 
kiedy Sierra meczyla jeszcze gra- 
czy koniecznoscia. wklepywania 
körnend z klawiatury, Lucas Arts 
stosowal juz ikonki (look. pick 
up, open itp.) oraz system roz- 
wijanego dialogu (czyli wybie- 
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nych. Czyli na przyktad bedzie- 
my og\^öat film pt. Rambo 1 7 
na ekranach kin, a nastepnie ten 
sam film znajdzie sie w naszym 
komputerze, gdzie gracz bedzie 
miaf wpfyw na rozwöj akcji. To 
chyba jednak Spiew przysztoSci. 
Podobne przedsiewziecie wyma- 
gatoby zaangazowania srodköw 
w tej chwili nieosiggalnych, 
wymagafoby tez wysmienitego 
sprzetu. Na razie powinnismy 



1 miast przerabiany na gre. W 
show biznesie nikogo nie stac 
na marnowanie szans i pieni?- 
dzy. A w grach komputerowych 
(ktöry juz raz to powtarzam?!) 
lezq pienigdze wrecz niewyobra- 
zalne. 

Istnieje jednak pewne zagro- 
zenie. Nie od dzisiaj wie/e osöb 
zauwaza, ze kino zubaza litera- 
ture, nie jest w stanie udzwignac 
wieloSci znaczeh i przekazöw, 
ktöre ukazuje autor. Czy gry 
komputerowe (nawet te gry 
przyszloscij nie zuboza. kina? Czy 



BBH^B: 



raja_c sie na filmie Annaud. a nie 
ksigzce Eco). Zyjemy w sympa- 

Batman Returns 



Mortal Kombat 

ranie jednej z podanych przez 
program kwestii). 

Zastanawiam sie, co nas cze- 
ka w przysztoSö. Byd moze 
nadejda. czasy fiJmöw interaktyw- wielki hit kinowy bedzie narych- 




Hook 



Mortal Kombat 

nie bedziemy swiadkami jak 
mgdra, gfeboka powieSt zosta- 
je opowiedziana przez rezysera 
w tzw. przystepny sposöb, a 
nastepnie twörcy gry kompute- 
rowej temat jeszcze bardziej 
spfycaja. i. uzyjmy forzydkiego 
stowa, debilizuja.? Cöz. pozyje- 
my, zobaczymy. A swoja. droga., 
jak wspaniafa^ gre komputerowa^ 
mozna by zrobid na podstawie 
Imienia Rözy (choc" raczej opie- 



tycznych, acz niebezpiecznych 
czasach intelektualnej i technicz- 
nej rewolucji. A czy wyjdzie z 
tego Rewolucja Pazdziernikowa 
i zmiecie wszystko co ma^dre. 
dobre i zaangazowane, to juz 
niestety nie bedzie zalezafo od 
nas, a od nowych bogöw i 
demiurgöw tego swiata. Czyli 
od twörcöw komputerowych 
gier. 

Jacek Plekara 



GAMBLER 8/95 %% 




AHOJ! PRZYCODO! 



Gry przygodowe od lat 
naleza. do gatunku najbardziej 
lubianego przez graczy. Mimo 
swej trudnosci i stopnia skom- 
plikowania (a moze wfasnie 
dzieki tym cechom?). Od lat tez 
staja sie „koniem pociggowym" 
dla wielu firm. Wystarczy tylko 
przypomnied sukcesy produk- 
töw Sierry (King's Quest, Larry), 
Infogrames (Alone in the DarkJ 
czy Lucas Arts (Indiana Jones). 
Koniec roku 1 994 i pierwsza po- 
lowa roku 1 995 przyniosty cal- 
kiem spora. dawke nowych gier 
przygodowych. A jednoczesnie 
smutna. dla graczy konkluzje 
(smutna ze wzgledöw finanso- 



Kingdom - the Far Reaches 



wych), iz bez komputera 486 
DX i odtwarzacza CD nie mamy 
nawet co marzyc o podrözy w 
swiat Przygody. 

Ostatnio ukazaty sie progra- 
my takie, jak Hell. Alone in 
the Dark III. Kings Quest 
VII, Little Big Adventure czy 
Discworld. A czego mozemy 
sie spodziewac w najblizszych 
dniach/lygodniach? W chwili, 
kiedy pisze te stowa, na rynek 
weszfy wlasnie gry Füll Throt- 
tle i Flight of the Amazon 
Queen, a plany firm kompute- 
rowych dotycza.ce gier przygo- 
dowych sa. wrecz nieprawdopo- 
dobne. Trudno bedzie w tak nie- 
wielkim artykule omöwic dokfa- 
dnie, co sie wydarzy w najbliz- 
szym czasie, ale postaram si$ 
zwröcic Waszg uwage na pro- 
gramy, ktöre moga sie stac ryn- 
kowym wydarzeniem. 

Przede wszystkim - Phanta- 
smagorla firmy Sierra. Naj- 




Frankenstein 



■£-?£& 



'••vir V' 



wiekszy program w historfi gier 
komputerowych (7 dysköw 
kompaktowychl), ktöry w Pol- 
sce ukaze sie prawie röwnole- 
gle z wersja. zachodnia. ('PS 
Computer Group). Phantasma- 
goria - to zrealizowany tech- 
nika. filmowq (wystepuja. akto- 
rzy) horror. Dom skrywaja.cy 
zlowrogie tajemnice i piekna 
dziewczyna, ktöra musi przeciw- 
stawic sie ZJu - czego chciec" 
wiecej? 

Horrorem jest tez program 
Silverload, zrealizowany przez 
Millennium. Tym razem akcja 
gry toczy sie na Dzikim Zacho- 
dzie, a gföwnym bohaterem jest 
fowca nagröd, ktöry w poszu- 
kiwaniu zaginionego dziecka 



j^cych opanowac nasz swiat za 
pomoca. starozytnego pergami- 
nu, znalezionego w katakum- 
bach pod Aleksandria.. Mozna 
sterowad jedna. z dwöch posta- 
ci, scenariusz jest ponoc wielo- 
wqtkowy, z röznymi zakortcze- 
niami. 

Ale przebojem moze tez stac 
sie produkt Infogrames. Priso- 
ner of Ice - gra zrealizowana 
na podstawie dziefa arcymistrza 
horroru H.P. Lovecrafta. Tutaj 
przenosimy sie na daleka pö\- 
noc w czasy tuz przed II wojna. 
swiatowa.. Niesamowite ekspe- 
rymenty maja. przyniesc zwycie- 
stwo nazistom. Twörcy gry obie- 
cuja. dwa alternatywne zakori- 
czenia. Ale czy Prisoner of Ice 




Zombie Dinos Front the 
Planet Zeltoid 



Sil 



Witchwood 

trafia do miasta opanowanego 
przez wampiry -r- wfasnie tytu- 
lowego Silverload. 

Ta sama firma dla nieco 
mniej odpornych mitosniköw 
grozy przygotowuje gre Scroll. 
Zadaniem bohatera jest po- 
wstrzymanie bogöw z»a, usilu- 



bedzie w tym samym stopniu 
przerazaj^cy. co opowiadania 
Lovecrafta? 

Cos obrodzi nam horrorami. 
Do pozycji hitu nr 1 kandydo- 
wac tez moze Frankenstein, 
zrealizowany przez firm? Inter- 
play. Tym razem gracz nie wal- 
czy z potworem. To on budzi 
sie w ciele potwora i musi sto- 
czyc walke o panowanie nad 
wlasnym cialem i dusza. Prze- 
straszyr: nas ma röwniez pro- 
gram Atmosfear (Time Warner 
Interactive). Natomiast kryminaf- 
ne zagadki trzeba bedzie rozwia- 
z&t w grach Riddle of Ma- 
ster Lu i Voyeur- Ta druga 
jest kryminatem erotyczno-poli- 
tycznym (dozwolone od lat 
osiemnastu, rzecz prosta). 
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ISLE of the DEAD 

przygodöwka - 36,30 



FRANKENSTEIN 

platformöwka - 29,50 



Silverload 

W cudowny swiat podrözy 
w czasie przeniesie nas gra 
Buricd in Time (U.S. Gold). 
Atutem tego programu (pröcz 
interesujacej akcji) ma byd re- 
welacyjna grafika przypomina- 
ja.ca film. Natomiast postacie 
rodem z dobranocek ukaza. nam 
giy Casper (przygody znane- 
go wszystkim dzieciom duszka). 
Witchwood i Kingdom - 
the Far Reaches. W tej ostat- 
niej gracz wciela sie w postac 
mfodego chJopca, ktöry ma 
skompletowac pie£ czesci Ma- 
gicznego Talizmanu. aby obro- 
nic swiat przed moca. ztego 
czarnoksieznika. Autorzy King- 
dom - the Far Reaches [Inter- 
play) zapewniaja., iz akcja gry 
jest wie/owa.tkowa i istnieje wie- 
le drög dotarcia do celu. 

Gre przygodowa., polecana. 
zwfaszcza dzieciom, proponuje 
nam röwniez /nterplay. Jest to 
program z pewnymi elementa- 
mi edukacyjnymi. zatytutowany 
Zombie Dinos From the 
Planet Zeltoid Glöwnym 
bohaterem jest dinozaur Dexter, 
ktöry kradnie Obcym z Kosmo- 
su maszyne czasu i przenosi sie 
do terazniejszoici. Zawiadamia 
gracza o potwornej intrydze, 
majacej na celu opanowanie 
swiata przez dinozaury-zombie. 
Jak wiec widat nawet po 
tym niepeJnym omöwieniu, rok 
1 995 moze okazaC sie bogaty i 
interesuja.cy dla graczy lubia.- 
cych przygodöwki. Niestety, 
abso/utnie konieczne stanie sie 
zakupienie dobrego komputera 
(najlepiej Pentium) i oczywisxie 
CD-ROM. Moralem naszych cza- 
söw moze staC sie twierdzenie: 
chcesz sie dobrze bawid, to 
pfaC... i plac\.. i pfac... i pfaC. O 
tempora, o mores. 

Jacek P/ekara 




Riddle of Master Lu 



samy a zakupv 

LK.AVALON 

skr. poczf. 66 

35-959 Rzeszöw 2 

; "iowiopyc'"i gier dcüczane i> 

czy pooac drukowo yrnj iterorrn swojfeim^ 

r es z i - ■-. j komputera. 

ac po przesMniu opfaconej 
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Szanownyje 
Towariszcze! 

czy jak to sie. tarn pisze. 

Ostatnimi czasy przegla- 
datem z nudöw moje ar- 
chiwalne numery Gamble- 
ra i tak oto (...) ujrzatem 
llst goscia, [ktöry] grzecz- 
nie spytat co robic, zeby- 
scie drukowali nasze teksty 
i jakie sa, warunki (...). 
Mieliscie zamiescic [jej 
ponownic. a tu minelo 
ponad pö» roku (teraz juz 
prawie rok - red.] i dalej 
cicho na ten temat. 

Ogötem w imieniu wie- 
lu Czytelniköw postuluje 
ponowne wydrukowanie 
Wytycznych Gamblera v. 
1.x. 

Towariszcz Dave Lorenz, 
Zielona Göra 

Rar dzo jr z£& 

one dot ojis 

L refcLJZtä- 4tXtäi 
r hndzi w out 

2 Pn\A/inif=n slyft 

merom. a/ef M 
doswiadczc t 

J Od stron.' « 

b/c leosz. 

Gamblerze 
4_ Pnwinien zC^t,- 

wczesm- z : 

Taki tekst o 
pewno (a w ^M 
pfacim* za n-c-ji. 
wadz 

Chc£ byc wilkiem 

Gra ze str 10 „Möj przy- 
jaciel wilk" [Gambier 6/95] 
podbita moje serce i pod- 
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losla cisnienie, przez 
>re czujs si$ jak dyna- 
t. Prosze chociaz o wspo- 
mnienie o grze ze str 1 (i 
czy nie jest na sprzedaz?). 
I moze dla czytelniköw ze 
Szczytna znalazlaby sie. 
podobna gra? 



Informacja 
zastrzeiona 



inaczej, to znaczy odwrot- 
nie. (...) 

Wasz stary i opözniony 
w czytaniu Gamblera Czy- 
telnik i prenumerator 

fgryzmotf, Srem 



Krzysztof O. 



S 



Mam do Was jedru} pros- 
be, czy moglibyscie pisac, 
na ilu dyskach znajduja. sie 

BS [z Sochaczewa 
- stempele* putcit färbe] 





Gdzle 



anga?! 



Przeczytatem artykul 
about „Manga". Pözniej 
przegladatem pözniejsze 
numery. NIC! Ani sJowa o 
mojej mitosci: „Manga Art". 

TO NIEUCZCIWE!»» TO 
HANBA!!!!! 

Moglibyscie przynaj- 
mnfej podac adres jakiegos 
polska firma, co onl dys- 
trybutor albo sprzedawa* 
nice „Manga" gadgets, Vi- 
deos und comics. PLEA- 
SEÜÜ 

Pinto, Bytom 

Podajcle adres firmy 
sprzedajacej oryginalne 
kasety z Manga w Polsce. 

Pawel Sldoruk, 
Blelsk Podlaskl 



y ftfafnic przv- 

Q fpz Gambler 

■m pod ko- 

-'fedzmv 28. 

<it przekazvwa- 

n nyqh dystrybu- 

efnf e do firmv. 



;L d; Sit Vi 






mplarz 



'/bat - to o m 
\ to niemozliwel 



Spri jrzne na to. orenumera- 
mrzy. z dnmiei srronv. I tak ie- 
steicie do orzodu. bo macie 




Prenumerata 
bieglem marsz? 

Jestem stalym czytelni- 
klem Gamblera od nr. 0. 
Miesiecznik zaczalem pre- 
numerowac od 3-4 nume- 
ru. I do prenumeraty mam 
duze zastrzezenia. 

Gambler w kiosku uka- 
zat sie. okoto 2-3 dnia mie- 
siaca. Gazete dostarcza mi 
do domu listonosz. 7-8 
tegoz miesiaca wygladam 
przez okno I widze, listo- 
nosza. Juz mu otwleram 
drzwl, a tu... gazety nie 
ma. No, mysialem, ze s\e 
odwine w tych drzwiach. 
Gazety dostatem dopiero 
10. Co to jest? Tutaj nie 
ma zadnego poszanowania 
dla prenumeratoröw. We- 
dlug mnie to powlnno by< 



(Fragment milego, duze- 
go liicla - dziekujemy za 
dowcip o Wietnamce, byl... 
smakowity - red.] 

Udzielic nagany temu 
cholernemu 
#$*&%$%*&&#, ktöry na- 
pisal w artykule do SlmCi- 
ty 2000, Ze stutysieczne 
mlasto to taki wiekszy 
Radom. Niech sie ten nie- 
douk jeden dowie, ze to 
miasto wojewödzkie, leza- 
ce tut przy Warszawie, ma 
troszeczke. wiecej ludnoici, 
a mlanowicie 230 000. 

Wlec ja, jako radomla- 
nin. prosze o zmazanie tej 
ujmy, bo rozpowszechnla- 
cie w nakladzie 60 tys. 
debilskie wladomosci. A w 
zamian naplszcie temu 
A &**&* (zapewne bafwan 
pochodzl z Kiele), ze mia- 
sta powyzej 100 000 mie- 







szkaricöw to: Jastrz^bie 
Zdröj, Legnica, Kalisz, Ko- 
szalin, Wodzistaw Sias kl, 
Zielona Göra 1 z 10 miast 
wi^cej. Nast^pnym razem 
to Was inaczej potraktuj$. 

Micha t Macierzyhski, 
Itadom 

Batwan (ncchcdzfz Nc\ > _«. o 
Sacza. ale urodzony w Warsza- 
wief zostaf pogoniony. Jego nie- 
dbalstwo i ilepota sa t/m bar- 




GAMFRHY " li " lendo ^ 

%Sf W "Mb Maß\ftni EnTERTBmrriEnT svsTEm 
Autoryzowany Dysfrybutor Oryginalnych Gier Telewizyjnych 

• Szeroki wybör gier 

• Sprzedaz wysyfkowa 

LUKAS TOYS Sp.zo.o. 

53-031 Wroctow, ul. Portynicka 29, tel./fax 071/62 83 91 

Pelny spis oferowanych przez nas gier mozna uzyskac przysylajqc 
optaconq kopertg zwrotnq z dopiskiem LUKAS TOYS. 

Zapraszamy do wspof pracy sklepy 



iliriJJV/iJJiiif 



Tradycyjrite C2ytelnikom zainteresowanym numerami arehf- 
walnymi Gamblera umozliwiamy ich zakup. 

W tabelce podane sa. numery, dostepne jeszcze w sprzedazy 
(niestety, nakfady pozostatych pz wyczerpane). Wystarczy za- 
znaczyc" na kuponie wybrany numer Gamblera (lub numery) 
oraz wpisat czytelnie swöj adres, wyö^t kupon i wraz z kopia. 
dowodu wplaty na konto: 

LUPUS sp. z o.o. 

PKO BP IX O/Warszawa 

1599-318121-136 

przestec" do redakqi. Gera kazdego egzemplarza wynosf 2 z\ 
(20 tys. zi) dla numeröw do 2/95 wla.cznie. cena nastepnych - 
2 z\ 30 gr (23 tys. zf). 
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5/95 


12/94 








Imie i nazwisko lub 


nazwa 


f/rmy 




Adres . .. 








Data 









Reagowaf 

,Ttzy Lyieczki' 
Zgredaktoi 



TAJEMNICZA OFERTA 



Ogtoszenia gazetowe s$ mate, przedstawiaj^ tylko 
fragment oferty, ceny s$ cz^sto nieaktualne, brak 
w nich podstawowych informacji. 

D NAs« Podaj swöj adres, rodzaj kompu- 
tera, dodaj zaadresowan^, duza^ koperte, zwrotn^, nie 
zapomnij dotaczyc znaczka za 60 groszy, amy 
NATYCHMIAST WYSLEMY DO CIEBIE NASZ 
NAJAKTUALNIEJSZY, WIELOSTRONICOWY 
CENNIK. Twöj adres trafi do naszej bazy klientöw, 
dzie.ki czemu bedziesz informowany o specjalnych 
ofertach. W miesiacu marcu 100-u pierwszym czytelni- 
kom GAMBLERA wr^czamy specjalne kupony rabato- 
we uprawniajace do zakupu wymarzonego programu 
w sprzedazy wysytkowej EXE z 30NIFIKA 

ZAPRASZAMY! 
W ofercie sprzedazy wysytkowej EXE znajdziesz pro- 
gramy na komputery: 

AMIGA, AMIGA AGA, A CDTV, A CD32, IBM PC, 
IBM PC CDROM, C-64 kaseta/dysk, 
ATARI kasety. 

ADRES DLA KORESPONDENCJI: ZAPRASZAMY RÖWNIEZ DO 

EXE AHP (oferta GAMBLER). SKLEPU FIRM0WEGO: 

skr. poczt. 57 163, Dom Handowy SK. EXE 

53-650 WROCtAW 57 j. Ywkia 10, 2 p^tro, Wrodaw 

tel./fax 0-71/558382, tel. 0-71/36673 w.16 

ZWRACAMY PAKlSTWA UWAGE- SZCZEGÖLNIE NA NAJWIEKSZY 

W POLSCE WYBÖR OPROGRAMOWANIA 

DLA AMIG Z CZYTNIK1EM CDROM (A CDTV/A570/CD32) 





UPON KUPON KUPON KUPON KUPON KUPON KUP< 




1 Andrzej Urbankowski 

„Amiga 500. Jak zostac 
»wtamywaczem«?" 

I Zamawiam w Wydawnictwie Lupus kstazke 

[ Andrzeja Urbankowskiego , Amiga 500. Jak zostac »wtemywaczem«?" 

IZamöwiona. ksiazk§: 
O odbior? osobiscie w Wydawnictwie, cena: 4 zt 80 gr 
ö prosze wyslac mi poczta., cena: 4 z\ 80 gr 
+ 1 zr 20 gr (koszty wysytki) 

Imi? i nazwisko: 

Kod: 

Miasto: 

Ulica: .^I^H^...^ 




Dotaczam ootwierdzenie wptaty. 

Kupon wazny do 31.08.1995 r. 



pmwffl 



. w4a c, e lato. 
je* a *"5fÄ tf* 

si? n/bia, p tnia 1 nawet cz»o- 

Da ze kiedys gcw to ja ko* 

, v\) ipcie tez a zie J e , aWos tak 
ale w ,ec __ oWnn ania, ja»» 



mu za to. ^2 J jnnych 

czynnosc. ktoj olnego z 

rom maja sporo h pje 

Sedzyrasam. . P« eC ^ koncU 
.amipWodm.ennycn 

PanBögrtepoto 




•nki otJTvm 



Aby otrzymac ksiazk*, nalezys 



*? e w lecie tez <&*F s «j tak ^ abysmy po P _ wpa _ 

tw bez P rzeKonan.a. i« no . gdyby tylko po rw . gne - 

wej *^ ' Pf' ° , up»awy- » ^^iTo. wiecie. juz n.e » 
n0 prostu. Up °2LrtimniejlUD tofonem - moze? w 

P^aniewakwenac^ Ja $ama rad osc. cn , era 

na P**** Tziu ^tatniego A *^^*.aedyS nawet 
^vsypk» od C ? newnym *»' ba wszyst k«eg oWie , 

^oczenia sie. w P*" T V ru dno. namöw.1. rnnie . avo _ 

aerpienie uszöcne stah . cado. Alez i y ptaszk( . 

J i lözef Staim- A PJH . kne pawie. " jeco 

A Stal Stalowa Wo* g ng krzykltwe Sas<adKS ^ pa 

Ä "* ^cezar- zanim U^ *fÄ jak ja 
orzeszedi Ju'> uS * r i3 e st omni jedna nute i ly zkj ma 

S <** *£ SU * od to Z po pro- Ja 5 «j; 
dwisa m P** 5 2 Jacek Kacz- zawOd P° P tt cnc e 

znalem !■«• * df^^e klawia- 

If Ury? r l a«e na P^no'nie w 

, kogos "f S ^ oa owpoblizu, 
ocn»ody).Alen.kogo J£ 



m 

i 
i 



1. Wypetnic kupon starannie, zwracaja.c szczegölna. uwag<» M 
na czytelne wpisanie adresu (najlepiej drukowanymi lite- 1 
rami) oraz zaznaczajac krzyzykiem, czy ksiqzka ma byc W 
wystana poczta., czy bedzie odebrana osobiscie w Wy- * 
dawnictwie. S 

2. Dokonac odpowiedniej wptaty na konto: Lupus sp. z o.o. ■ 
IX Oddziat PKO BP w Warszawie R-k nr 1599-318121- J 
136. 

3. Kupon przystac do Wydawnictwa, pod adresem: 

Wydawnictwo Lupus 
00-739 Warszawa, ul. Stepinska 22/30 

dolaczajac potwierdzenie wplaty. 

Zamöwien i wplat moina dokonywac rowniez osobiÄcie w siedzible 
Wydawnictwa. Osoby zamawiaja.ce ksia.iki z odbiorem w Wydawnic- 
twie b«?da. zawiadomione o doMadnym terminie odbioru. 

co najmniej 




taniej niz w ksi^garniach! 



" J "~ «tkrie» 3 biedny 
:haH na waf qe a ^ 

andalKtojaMosta^ 
)ies . Ech. ^o,e. z ebys W 

^ ^^^^a.Tak 
^^^Äiekzakiada 

«, bywa. W ^V f'tem go zdra- 
^zbyie^aPot^^^ 

dZieCk °owce J Na^a P nowcacn 
na manowce Na ^ 

zas tyiko owce. im y 
owcach na manowcac ko 

görale te rzeczy . y 
biedne. Nawet oupag 

nieotakichrzecx 

,0 " B °n ,ü D C rze SoSo .udzKf 
OS(ZX Z . te^e uslyszatem. Ale 
pOJ ^?oioollo.Wsinadal.A 
przeszlo i dos*" spo cznie- 

my .nimdojd^ amarn 
my w s-na dal. ^ny bo 



Nawet duch Hopkirka pojeoidf 
naraKacjedozamkuUsherOW m 

Krewni go zaprosili. Mn.e tarn 

^rugiegojadramiwkojana. 
sie > obrazüi Znowu sam wraca 
em do domu. Tak to jest, jak 
^owlekniemadrogich.odda- 

nych przyjaciot. Przyjdz.e pöjSC 
g y dzie"do.asu i, czekajac :« 
zime zagrzebac s* w kup.e 
sSych lisci. Ana drzewach 
amTast W bed, ^*M^ 
nisci Tak to sie sp.ewajo daw 
n ny m iczas y ..co?«nic.Ob 1 eca. 

kfcacanki.WRumun, toprzy 
najmniej kogos zastrzel.l.Unas 
spoköj ZabiH ich Siechem ■ 
qruba. kresk^. W zam.an za 45 
S ^jdactwa oddali im ^ 
seimy, senaiy, bank.. firmy I a 
STm Wszystko. znaczy, .m 
Tool A ja dalej biedny. Tak 
^iemy^embedz.erewo.u- 

ria - to zabierzemy im. a oöaa 
mvnam.AJenicztego.Komu- 

Xs, wszedzie. Nawet kon- 
serwv boie sie otw.erac. bo za- 
raHakis komunista odsp.ewa 
Z& •MiedzynarodOwk, - 

kaze qlosowac na Olka. CMC 
oTkaTowarzysze.Zdrug.ejStrc- 
^czerwV^^akonse, 
J a to niezle m.ejsce. Szkoda 
wlko ze nie debowa . n.e dwa 
SSy pod ziemia- Mogliby so- 
S Tpiewac: nie ma drug.ego 
mteisca. gdzie tak swobodn.e 
oTdycnaczlowiekAiemialonie 

py? o polityce. choc nie w.em 

dlaczeqo Moze dlatego, ze lato, 
.wSkurwysmierdza.Kurwa 
rkrz^apolacinle.Ty|kop.sze 

sra Lub gracz w polo. Ksßjze 
Karol gra w polo. a ksieZniczka 

lubi bo o gustach sie nie roz 
mawia Jeden luW banany - 
Sg jakmuskarpetkJsmierd^ 

Cekawe.czyKarolowism.erdza. 
popTn7ce%olo7Ajegokon,o- 



wi? Pewnie nie. Ech. ta szlach- 
ta. Tez jestem szlachta, bo nie 
powiem, zdarzafo sie czasem 
kogoS zaszlachtowac. Sztacheta. 
i sztyletem. MlodoSc. JurnoSc. 
Bo, dziateczki. za moich czasöw 
wszystko byto lepsze. Nawet 
lepy na muchy, lepiszcza i le- 
prozoria. Nie ma juz dalej w 
stowniku slow zaczynaja.cych sie 
na lep... Dalej juz tylko lesbijka. 
Jodie Foster jest lesbjjka.. Ale ja 
lubie Jodie Foster. Grata kiedys 
milcz^ca. owce. Tylko göra/i nie 
byfo. Szkoda. premier Oleksy 
möglby zagrac görala. On po- 
noc stamtqd - znaczy, spod 
Nowego Sacza. Ciekawe. czy 
nosi kierpce, guhke i ciupage? 
Moze w domu sie przebiera, jak 
go nikt nie widzi? Taki trans- 
göral. A Ural to göry. Mielismy 
tam graniczyc z Chinami. Tylko. 
Ze nie wyszfo. Nie nie szkodzi, 
mnie tez wczoraj w noey nie 
wyszfo. Moze dzis" wyjdzie. Trze- 
ba wierzyc, bo wiara przenosi 
göry. 

Randall 

Za felietony Randalla redakcja 
nie odpowiada. 

Za felietony Randalla Randall 
nie odpowjada. 

Za felietony Randalla duch Hop- 
kirka nie odpowiada 

Za felietony Randalla odpowia- 
da dobry Pan Bog 



KONFERENCJA 
DR. DE STRO- 
YERA 




From: Dr De Stroyer 

To: AH 

Subject Hui und Boden (BluBo) 

Motto' Oczywßcle. Ze wierze w Boga. Trud- 
no. Zebym me wierzyl. skoro u Niego bywam. 

OS fdyszfc po sfynnym wniebowzlfclu 
w Pastfku) 

Hl Tbere! 

Wyznanie wiary. Credo. Po co zyje. po CO 
jestem. dlaczego czasem mnie nie ma? Skad bie- 
rze pocza,tek sens mojego zycia i jaki bedzie jego 
koniec? To wszystko rrfeSci sie wjednym slowfe. 
wypowledzianym pono przez jenerala ip. Carrv 
bronne'a (.Merder). rozdmuchanym przez histo- 
ric do kiUcu. 



Plerw**a Pröba Poetycka, albo Mer- 
danle w Portfekj 

De Stroyer 

Umiera, lecz sk? nie 

Poddaje 

Kasa 

Szczesüa nie przynosl. 

Ale sie 

Przydaje. 

(Ergo: Nawet De Stroyer moze sie poddaf:. 
byle dobr/e zaplac*.) 



Möj cynizm dotyka glebi paranolcznej jazni 
schizofrenika. nekanego przez kaca giganta i'roz- 
deta, wätrobe. Sny o potedze znajduje rano na 
przescieradle; bezsenne noce spedzam mezym 
nie cnciana. cia2e. Jutro jesi juz dzisiaj. s Jutro 
bedzie jutro. Tautologia czasu nlszczy wyobra- 
zriie, a jego konsekwencja wbija mi w skrzydla 
zardzewiale gwozdzle sekund. 



Druga Pröba Poetycka, albo La Plus 
Belle Solitaire 

Moja samotnosc 
- ta plekna 
Kobieta - 
Smieje sie czasem 
Smutno. 
Lecz nigdy 
Nie placze 
Moja samotnosr: 
- matka. kochanka. 
Podnieta - 
Gdy wszyscy mnie 
Opuszcza. 
Do drzwi myeh 
Koiacze. 

Moja samotnosC 
- oerpka Jak 
Smak piwa - 
Upya sie wraz 
Ze mna, 
Wygladajac 
Z lusrra. 

Moja samotnoäd 
- ciepta. bliska. 
Zywa - 



Gdy dzlslaj 
Nie przyszla 
Zosrala ml 
Pustka.. 



Samotnoid wilka na przykiadzie De Stroye- 
ta. .Aby wilk byl syty. chociaZ owea cala. musi 
mu sie oddac i bedzie znöw chdala" - t? lu- 
dowa. przypowiesi moja wyobrazma rozdmuchu- 
je do legendy o Wlelkim Wilku i jego stadku 
owleczek. Wiik pasterzem? W podanym przykla- 
dzie wydaje sie to calkiem moZIlwe. chooaZ 
genetycy mlellby z rym troch? klopotu. Najgo- 
rzej. gdy cos siegnie DNA. A ja stegnajem. w 
brunatnym bajorze moich seksualnych faseyna- 
cj* glowna. role odgrywa Leni Riefenstahl \M- 
dzlelKde kledy „Triumf Woli nad Ochota/? Ten 
wspanlaly film orworzyl mt oczy na podziafy 
regionalne. 



Trzeda Pröba Poetycka, albo Dowod 

ToisamotnoScl 

A gdybym tak 
Dmuchn^l moeno 
Rozwial chmuiy 
Przed oczami 
Bylbym 

Jeszcze bardzlej 
Sam 
Bezkresem biekitu 



Natomiast oruzyna Wubu sportowego y\se- 
nizator Srnferdno" znöw przegr^la na wfasnym 
szamboisku 345- 788 zjedenastk^ 14 Pulku Cy- 
kllnistöw Jaztodziejskich. Nie rruejska. nie wiej- 
ska. zabawa ztodziejska. 



Czwarta Pröba Poetycka, albo Par- 
tyjna Zaxada Odpowledzlalnosd Za Sie- 
bt« 

Na ulicy Brackiej 
Jest budka na kölkach. 
A w budee nietoperz 
I mala jaskotka. 
Nietoperz - to Gacek. 
Jaskölka zat - Jerzyk. 
Niedawno wrocili 
Ze zlotu iTHodzieJy 
Gacku. pyta Jerzyk. 
Po coS my tak chlali, 
Kiedy inni towarzysze 
Statut uchwalali? 
Po coä my tak püi, 
Gdy hyrm nasz SpiewaTi? 
A Gacek ze zloscl^ 
ChcMIeä sie nawa«?! 



C6z z tegojednak, ze pocieram puste butel- 
kl. kledy zadna z rUch niejesi Lampa Balladyna? 
Jagodowy kolor moich poltokow jako zywo 
przypomina trupla czaszke z denaturatu: piaeze 
Izami samotnej brzozy. 



Ja brzoza. ja brzoza Ty pöjdziesz gör^. Ja 
pöjckf dolin^, ooa sie rozerwlemy t$ samotng 






r- 









mrq". Dziwaczny kult zotmerskiej smierci w pol- 
skiej kulturze narodowej przyprawia mnie o 
mdlosci z mtosci. .Przyjechali uchlam pod okten- 
ko." To wszystko jednak molm zdaniem laf<vo 
daje sie wyftjrnaczyi; stowami innej znanej pio- 
senki: ,Wojenko. wojenko. cözes ty za pant. gdy 
ciebie zabraknie - zostaje onanizm." Niermiej 
wrodzony sentymentalizrn pola.czony z mistycy- 
zmem pozwala rrn szanowat Tradycje. LKwre- 
cona. i Nieskortczon^. Wbrew pozorom -jestem 
konserwarysta, choeraz troche mi sie denfco 
wyd'eto. 



Opröcz Ojczyzny kocham takze kobiery. 
aczkolwlek bez wiekszych sukeesöw. To znaczy 
- sufccesy sa. ale koblet nie ma. Z grzybow luble 
praw-dzlwki Z ryb - walerue. Koiega podpo- 
wiada. Ze to wieloryby. Zostal mi wiec Splevv J 
r2enie koni. .Tylko koni. tylko koni. tylko fconl 
2aaaal...' W zasadzie nawet nie wiadomo dla- 
czego. bo konie maj<} si? akurat najlepiej. Cho- 
ciaZ nie. Bywalcy Aresztu Garnizonowego przy 
ulicy Mynka w Warszawle dobrze wieoia. Ze 
.konfe nie oddychaja." 



MilosC jest ogniem ktöry pali si? jasnym, 
zywym plomlenlem. Ogniem ozywczym. ogrze- 
wajtjcytn mysll i wskazuj^eym droge. Wpraw- 
dzie potrafi spaiic, ale spustoszenia. ktore czyni. 
nie sa, straszne. Duzo gorszy jest ilacy sie pod 
pozorami obqjetnosci zar. ktörego nie sposöb 
ugasic. Nie daje plomienia, ari nie ogrzewa. 
Parzy i z wolna trawl w czlowieku resztki ludz- 
klch uczuC: przerrnema go w \/vydr32ona. kukl? 
wypelmon^ popioiern marzeri. Nlestety - zbyt 
czesto mi sie zdarza. Ze obok miloici przecho- 
dze z odwröconym wzrokiem Taki Ju2 Jestem - 
Prawie Czlowiek. Prawle cos mam. ale irme coi 
wcigz kaze rr» uciekaf. 



Ostatnla Pröba Prozatorska, albo 
Przeproilny Za OboJetnoM 

Kochana. 

Wzgardliwe spojrzenie potrafi zabld Ate gdy 
wldze w czyidhä oczach wzajemnos^. a nie 
wolno mi na nla. odpow'iedzlei; inaezej, jak przy- 
mknlexiem powiek. unüeram powoh. 

Pragnienle nie pozwala utiec. BezsHnost 
kaze uciekat ( pryn? tak, w kleszczach Scylll 
poz^dania i Charybdy strachu. Gardz^c pieknoJ- 
cl^ Kirte -ja. Odyseusz na morzu alkohofu, ktöre 
zalewa falami nlespelnlenfe moich mWoSci - sztor- 
muje miedzy stoiarr» ku Itace. gdzie pewnie czeka 
jakas Peneiopa 

A Ty lepiej nie dowiedz sie nigdy. cudna 
czarodziejko. Ze swoj^ Odyseje psatem takze i 
dla Ciebie. 



I na tym zakoneze moje .kredo po tabdej''. 
czyli monomazar»e bialo na czamym. Dobrze. Ze 
kazdy dzier 1 ! ma choclaz 256 odcieni szarosci 

Greetzl 

PS Dedykuje wszystkim moim przyjaciölkom 
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Wystarczy otworzyc byle gaze- 
te, aby przekonac sie, co doroSli 
mySla. o mtodziezy. Utrzymane w 
alarmuja.cym tonie artykuly zwra- 
caja. uwage na degeneracje, rt- 
hilizm, zepsucie moralne, agre- 
sywno&. materializm. kult seksu. 
Za taki stan rzeczy wini sie szero- 
ko pojeta. kulture mtodziezowa. 
wyraZajaca. sie w teledyskach, 
koncertach rockowych. koloro- 
wych magazynach i brutalnych 
grach komputerowych. 

Jedna z komercyjnych telewizji 
propagujacych zte wzorce zacho- 
wah, a konkretnie - satelitarna 
MTV. w pöznych godzinach wie- 
czornych prawie codziennie nada- 
je serial, ktörego poszczegölne 
odcinki z powodzeniem stanowic 
moga. projekcje najgorszych ko- 
szmaröw rodzicöw, szkoJnych psy- 
chologöw i nauczydeli. Bohatero- 
wie tego serialu - Beavis i Butt- 
Head - ucielesniaja. wszystko, co 
powszechnie uwaza sie za najgor- 
sze u dzisiejszej rrtodziezy. 

Czas E miejsce akcji 

Akcja osadzona jest w blizej nie 
sprecyzowanych realiach wspöf- 
czesnego przedmiescia na potu- 
dniu Stanöw Zjednoczonych. 
Widzowie „Cudownych lat" za- 
pewne pamietaja. parterowe 
domy stoja.ce wzdfuz wysadza- 
nych drzewami ulic, dokfadnie 
przystrzyzone trawniki, blyszczace 
samochody na podjazdach. W 
poblizu - supermarket mala re- 
stauracja, kino samochodowe, 
szkoJa, do ktörej dojezdzaja. zol- 



in autobusem dzieci z okolicy. 
taki sielankowy swiat wkrada 
para mfodocianych socjopa- 

cznych kretynöw. 

Postacie 



Wyglad B&B wywofuje obrzy- 
izenie. Cherlawe ciafa obfeczo- 
ne zawsze w te same ubranka. 
Nieproporcjonalnie duze, szpetne 
giowy, co dawno nie widziaty 
fryzjera. Odraze poteguje zamito- 
wanie B&B do demonstracyjne- 
go objawiania wszelkich proce- 
söw fizjologicznych przebiegaja- 
cych w ich organizmach. 

Najbardziej charakterystyczna. 
cecha. B&B jest jednak ich smiech. 
Przypomina chrza.kanie i zwykle 
denerwuje przypadkowych wi- 
dzöw. Fani serialu potrafia. vyy- 
chwyciC kilka jego röznych odcie- 
ni znaczeniowych. Zwykfy - nie 
ma specjalnej wymowy i ozna- 
cza naturalny stan B&B, szybszy i 
przerywany - zwiastuje wzmozo- 
ne zainteresowanie, zai bardzo 
szybki oznacza. iz B&B wfasnie 
skojarzyli sobie coi z seksem. Sym- 
patyka B&B mozna odröznic po 
nieudolnych pröbach nasTadowa- 
nia ich smiechu. Nikt jednak nie 
robi tego tak jak oni. 

Po naszemu, butt-head ozna- 
cza zakuty teb i ten termin dosyc 
dobrze odpowiada predyspozy- 
cjom umystowym tego ciemno- 
wtosego chtopaka, ktöry mimo 
wszystko jest znacznie bardziej 
rozgarniety od swojego przyjacie- 
la. Butt-Head zvyykle wodzi prym 
i decyduje o tym, co wspölnie 
beda. robic (niektöre pomysty 
nosza. znamiona gfeboko ukryte- 
go geniuszu). Wykorzystujac prze- 
wage intelektualna. lubi drazniC 
Beavisa i szydziC z niego. 

Z kolei Beavis - to zupe»ny 
kretyn. Encefalograf podfa.czony 
do jego gtowy vyykazal brak ja- 
kichkolwiek fe! mözgowych! Zyje 
we wfasnym swiecie. prawie cal- 
kowicie oderwany od rzeczywi- 
stosci. Ograniczenie zdolnosci 
umysJowych nadrabia zwiekszona. 
pobudliwoscic). tatwo wpada w 
stan euforyczny, ktöry przejawta 
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sie; dzikim wyrazem oczu, unie- 
sionymi pieiciami i drgawkami. 
Chetnie przytakuje Butt-Headowi. 
Chyba zaden bohater kina nie 
otart sie tyle razy o smierc co B&B. 
Wybuch granatu, przygniecenie 
spadajaca. z bardzo wysoka budka. 
telefoniczn^, wyrzucenie przez okno 
z I pieüa. wiekDkrotne pobide, uwie- 
zienie w zastygnietym betörte, czy 
wreszde stan smierci klinicznej - to 
tyfko niektöre z ich przygöd. 

Wbrew pozorom B&B nie pro- 
paguja. zachowah przestepczych 
{kradziez. rozböjj czy szkodliwych 
dla zdrowia (paienie. picie alko- 
holu, narkotyzowanie sie). 
Owszem, cale ich zycie sklada sie 
z aktöw sprzecznych z prawem 
lub niezbyt sJuza^cych zdrowiu, 
jednak zawsze przedstawionych 
w tak groteskowy i przejaskrawio- 
ny sposöb, ze ani przez chwile 
nie mozna mied wgtpliwosci. 
gdzie lezy granica. W szczegöl- 
nych przypadkach (np. gdy B&B 
pofykaja. prezerwarywy wypelnio- 
ne lekami) na dole ekranu poja- 
wia sie dodatkowa przestroga o 
szkodliwoSci tego czynu. 

Opröcz dwöjki przyjaciö» w fil- 
mie wystepuje jeszcze kilka innych 
charakteryst/cznych postaci: byly 
komandos, obecnie sadystyczny 
nauczydel wychowania fizyczne- 
go, Mr Butt-Cut' anarchistycznie 
nastawiony byfy hipis. nauczydel 
Mr Van Driessen; przytJoczony 
obowiazkami dyrektor szkofy Mr 
McVickers; zafascynowany B&B 
chfopak z sasiedztwa o imieniu 
Steward; traktujara B&B jak wy- 
bryki natury kujonka Daria (jej imi? 
B&B przekrecajg, by po angielsku 
brzmiato jak „biegunka"); posiada- 
ja.cy pudla sklerotyczny weteran U 
wqjny swiatowej Mr Anderson; a 
takze recydywista Zodd, ktöry jest 
dla B&B pöJbogiem i wzorem. 



PRZYKtAD MOZE 

Slownictwo 

B&B, jak przystalo na prawdzh 
wych degeneratöw. maja. bardzo 
ubogie slownictwo, obejmuja.ce 
kilkaset wyrazeh z pogranicza je- 
zyka potocznego i slangu. Nie 
mozna jednak powiedziec, ze ich 
jezyk jest wulgarny. Wymogi 
amerykahskiej telewizji dotycza.ce 
programöw dla mtodziezy sku- 
tecznie eliminuja. z wypowiedzi 
brzydkie zwroty, w tym niezmier- 
nie wygodny czasownik „f**k", 
ktörym mozna wyrazit niemal 
kazda. czynnoic. Dwa slowa od- 
grywaja. specjalna. role i pojawiaja. 
sie czeiciej niz inne. „Cool" /czyt. 
kul] odnosi sie do wszystkiego. co 
dobre i co podoba sie B&B. Moz- 
na uslyszec. ze teledysk Metalliki 
jest cool, jak röwniez koniec swia- 
ta. tragiczna kaßstrofa lotnicza, sa- 
moböjstwo, dziewczyna z rozkla- 
döwki, jedzenie meksykahskie. 
Wszystko, co zte. budza.ce wstret 
lub niezadowolenie okresla slowo 
„sucks" JsaksJ. Szkola sucks, podob- 
nie jak teledyski Michaela Bolto- 
na, praca, wysifek fizyczny, sJuz- 
ba w armii. 

Obsesje 

Jedyne meble w skromnie 
urzadzonym pokoju B&B - to lam- 
pa, obskurna kanapa i telewizor. 
Odbiornik telewizyjny jest zdecy- 
dowanie najwazniejszym urza.dze 
niem w ich domu. Ani Beavis, ani 
Butt-Head nie wyobrazaja. sobie 
bez niego zycia, co wiecej sa. 
przekorani, ze ten wynalazek ist- 
nial od pocza.tku sAA/iata, tyle ze 
kiedys byto mniej kanalöw. Naj- 
wieksze zainteresowanie wzbu- 
dzaja. brutalne sceny, seks oraz 
relacje z katastrof i klesk. Bystrzej- 
szy Butt+fead zajmuje sie pstryka- 
niem pilotem. Beavis, gwatow- 





SOCJOVATA 



- osoba z zaburzeniem osobowosci 
polegajacym na wyraznym nieprzystoso- 
waniu do zycia w spoteczeristwie, co 
przejawia sie w zachowanlu szkodliwym 
dla otoczenia. 

Synonimy: Beavis & Butt-Head 

Definicje pocfiodz^ ze Slownika jezyka pobkiego PWN 



Minislownik B&B 



Okreslenia 

cool - super, swietne 
this kicks ass! - to jest 
super 

it sucks! - kiepskie 
klnd of - cos" w rodzaju 
(it is kind of irresponsible) 
pretty - calkiem (pretry 
cool - catkiem niezly) 
really - naprawde (really 
cool - naprawde Swietny) 
like - jakby (he was like 
stupid) 

naked - goly, nagi 
hot - napatony 
no way! - nie ma mowy 
damn! - a niech toi 
Stwierdzenia 
butt, ass - tylek 
buttmunch. fart knoc- 
ker, asshole, woosie, 
wasp - dupek 
guy, dude - facet 
moron - kretyn 
chick, baby - dziewczyna 
chltos, burritos, tacos 
- ulubione potrawy 
Video - wideoklip 



boobs, stingles - piersi 

penls, wiener - penis 

and stuff - i wszystko, 

co z tym zwiazane (chicks 

and stuff] 

or somethlng - afbo 

coS takiego (he wants 

some water or something) 

Czynnosci 

l'm gonna kick your 

ass (butt) - skopie Ci tyiek 

spank the monkey - 

masturbowac sie 

SCOre - zaliczyc panienke 

cut it out! - przestah to 

robic) 

this plsses me off - to 

mnie denerwuje 

hang out together - 

robic co* razem. wypuscic 

sie na mlasto 

check this out! - 

sprawdz to. popatrz na to 

uh. eh, wait a mlnute 

- proiba o chwile na 

zastanowienie 

we are there - akcepta- 

cja propozycji (ide na to) 



nymi okrzykami, sugeruje mu 
ewentualnie, kiedy nalezy zmie- 
nid kanaf. A trzeba robic to cze^ 
sto, gdyz wiele programöw jes' 
zdecydowanie sucks. 

Szyderczo przedstawione opc 
ry mydlane, teleturnieje, reklamy, 
talk-shows, reportaze i programy 
informacyjne podsuwaja. cz?sto 
dziwne pomysfy B&B. Co praw- 
da. intencje dziennikarzy sa, opacz- 
nie rozumiane przez dwöch kre- 
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tynöw, ale mimo wszystko ich 
zachowanie potwierdza tez? o 
silnym oddzialywaniu TV na 
mtoda. generacje. 

W kazdym odcinku prezento- 
wanych jest kilka teJedysköw zywo 
komentowanych przez nasz duet, 
nie szczedza,cy zfosliwych i krytycz- 
nych uwag. PrzewaZaja. mafo 
znane zespofy stawiaj^ce pierw- 
sze kroki na rynku amerykahskim. 

Druga. po telewizji obsesje B&B 
stanowi seks. gor^ce dziewczyny 
i uprawianie milosci. Jak dotad nie 
wyszfo im jeszcze z zadna. pa- 
nienka., chociaZ gotowi sa_ zrobit 
absolutnie wszystko, by osi^gnad 
szczyt marzeh. Odrzucani przez 
spotykane dziewczyny, B&B zmu- 
szeni sa. oddawar: sie fantazjom 
erorycznym podsycanym przez te- 
tedyski r czasopisma. 

Mimo ze sa. becwatami, dosko- 
nale zdaja. sobie sprawe. z tego, 
ze naszym swiatem rz^dzi pie- 
niadz. Jmaja. sie wielu zajec, ale 
zarobienie kilku dolaröw dla kre- 
tynöw moze byc szczegölnie trud- 
ne. Wykonuja. min. drobne pra- 
ce dla swego s^siada Andersona 
oraz dla Van Driessena, usifuja. 
prowadzir: „seks telefon", zatru- 
dniaja. sie w barze hamburgero- 
wym czy wreszcie, l^czac przyjem- 
ne z pozytecznym, oddaja. usfugi 
bankowi spermy. 



Przeslanie 

Co do przesfania serialu zda- 
nia sa. podzielone. o ile w ogöle 
istnieje jakiei przesfanie. Niektörzy 
widza. tylko krötkie, zabawne hi- 
storyjki. Inni upatruja. pröby prze- 
ciwstawienia sie landrynkowemu 
obrazowi znanemu z Beverly Hills 
90210, ukrytego szyderstwa z 
kuitury masowej, konsumpcyjne- 
go stylu zycia, systemu edukacji 
amerykahskiej. 

Niewqtpliwie, wiele rzeczywi- 
stych wyöarzen znalazlo swoje 
echo w serialu, np. spotkanie 
uczniöw z prezydentem Ginto- 
nem, uwiezienie w siedzibie reli- 
gfjnej sekty, udzial w prawicowym 
talk-show itp. Jednak wydaje mi 
sie/, ze chodzi tu raczej o pokaza- 
nie, iz w kaZdym z nas jest troch^ 
z Beavisa i Butt-Heada, ze kazdy 
chdalby chociaz na pol godziny 
przeniesr: sie w kraine spontanicz- 
nosci, nieokrzesania, brakujakiej- 
kolwiek odpowiedzialnosci, gdzie 
najwiekszym problemem jest to, 
czy teledysk zawiera seksowne pa- 
nienki. I jeszcze, eh, eceeecc . he 
he he, co to ja chc/alem napisac, 
he he he eeeeeeeeeee, zaraz, he 
he, cocccccecc, juz wiemll, Eee- 
eeeeeeeO, nie wieml He he he 
he heO 

Marcin Frelek 
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HACK ERST WO 
1^ NIE BAWItEM 



Wywiad z Rafatem Cy- 
mermanem, autorem gry 
Manager Ugi Polskiej. 

Jak na prawdziwego kibica 
przystafo, redakcyjny specjalista od 
futbolu, Alex, po raz pierwszy 
spotkal autora Managera Ligi 
Polskiej na stadione pilkarskim, w 
trakcie gorgcego meczv ligowe- 
gO. A nastepnie, jak na prawdzi- 
wych kibicöw przystato, obaj spo- 
tkali sie przy zastawionym piwem 
stole w pubie „Sherwood" [Not 
tingham rulezl). Oto zapis rozmo- 
vvy, w ktörej prowadzenki wspo- 
magaf Alexa Zgredaktor. a ktöra. 
zakonczyl swoim wtargnieciem Dr 
De Stroyer. 

- Powiedz kilka slow sobie. 



- Tak, oczywiscie. Stgd wla- 
Snie wziaj sie pomysl na napisa- 
nie Managera Ligi Polskiej. 

- No wlasnie. jak to sie stafo. 
ze zdecydowaleS sie napisad are? 



- Chodze do III klasy LO im. 
Dobiszewskiego, skohczytem 18 
lat. W nadchodza.cym roku za- 
mierzam zdac mature i dostac sie 
na studia. To bedzie gor^cy okres 
- nie wiem, czy starczy mi czasu 
na pisanie nastepnych gter. 

- Cz y sam duzo qrasz. a jesJi 
tak. to w jakie gry? 

- Ostatnio nie mialern za bar- 
dzo czasu. Wszystkie wolne chwi- 
le spedzalem na pisaniu MLP. 
Oczywiscie lubie gry sportowe. 
wlaSnie menedzerskie. od czasu 
do czasu jaka.S zrecznoSciöwke 
dla odprezenia... 

- Jak radzisz sobie z informa- 



tyka , w szkole? 

- Informatyke mielismy w II 
klasie i to tylko przez pierwszy 
semestr. To bylo cos" takiego: 
zapoznanie sie z komputerem, 
nauka obsfugi. obsluga jakiegoS 
edytora tekstöw i Norton Com- 
mandera. 

- W ynudzfeS" si..- jaJuflflBSZ 

- Oczywisae. 

- N a j^ki kierunek studiöw 
rhaalbys" zdac? 

- Najchetniej na politechnik?, 
na informatyke, Wiem, ze ciezko 
tarn sie dostac, ale spröbuje. 

- Cz y jestes kibicerrl pilkar- 
skim? 



wszystkie te bolaczki - to jednak 



margines. a nie tresc zycia pol- 
skiej pHki 



- Bylem miloSnikiem gier 
menedzerskich, interesowalem 
sie pilka, nozna. i postanowilem 
napisar: coS dla uzytku domowe- 
go, taka. gierke o polskiej lidze, 
w ktöra. möglbym pograC sam 
czy z kolegami. Pocza.tkowo cala. 
sprawe traktowalem zupelnie 
hobbistycznie, pözniej stwierdzi- 
lem, ze moze wyjdzie z tego cos 
powazniejszego. Tak nastawiony 
pracowalam dalej, z nadzieja., ze 
uda mi sie wprowadzif: gre na 
rynek. 

- Kipriy zacz ates prace? 

- Okolo pöltora roku temu. 

- I wi ekszosö proaramu zrobi- 
iei sam? 

- Tak. Pomysl, program. Czesc 
grafiki niejest mojego autorstwa. 

- Czy wczesniej pröbowales 
coi pisaö dema. cracki gier? 

- Nie, nie. w hackerstwo sie 
nie bawilem. Zupelnie mi to nie 
pasowato. 

- Wjakim stopniu zainspiro- 
wal Cie The Manaaer? 

- W bardzo duzym. Kiedy 
zaczynalem pisaC swöj program, 
The Manager byf najpopularniej- 
szy. Takie programy jak Premier 
Manager ginely w jego cieniu. 

- Ale czerpateS pomysly tez z 
innych gier tego tvou? 

- Tak, podpatrywalem inne 
gry, staralem sie wykorzystywac 
dobre koncepcje i unikal popel- 
nionych w nich bledöw. Oczy- 
wiscie, dodafem tez kilka wla- 
snych, orygmalnych rozwia.zar\ 

- Wla<nip rz y nie mvslaleS 
zeby Managera troszeczke „ubar- 
wic" pod katem polskiej ligi: 
sprzedawanie meczöw. kantv. 
doping. wyrywanie lawek... 

- Tak, mialern takie mysJi. ale 
nie zdecydowalem sie na to. 
Byloby to demoralizujace. 

- Masz racje. Uznajmy. ze 



- WlaSnie. Chciafem, zeby 
chociaz w tej grze wizerunek 
polskiego futbolu byl jasniejszy i 
blizszy ideatowi. 

- Cz y po calei tei pracy uwa- 
zasz. ze w sensie finansowvm 



oplacilo Ci si e napisanie gry? 

- Naklady finansowe nie byly 
tutaj duze, niemal znikome. A 
poza tym, w trakcie pisania wie 
le sie; nauczylem i byla to takze 
niezla szkola... 

- A dochody? 

- Cöz, jeszcze nie wiem, wszy- 
stko przede mna, Bedzie to zale- 
zet od liczby sprzedanych eg- 
zemplarzy. 

- W jakim le z yku napisales 
MLP? 

- Gra jest skompilowana w 
Pascalu, ale wiekszosc programu 
zostafa napisana w assemblerze: 
muzyka, grafika, animacje, prze- 
bieg meczu. 

- Dzi eki temu iei wymagania 
sprzetowe nie sa zbyt wysokie 



najwiecej czasu zajgl mi sam 
mecz, jego rozgrywanie. 

- Teraz czeka Cie ciezki okres: 
matura. egzaminv. Ale potem 



CO na polskim rynku jest rzecza 
istotna. 

- Tak, na poczattu zaklada- 
»em, ze gra bedzie wymagac 2 a 
nawet 4 MB pamieci, ale dosze- 
dlem do wniosku, ze nalezy zop- 
rymalizowac kod, tak aby dziala- 
\a tez na slabszych komputerach 
286. Jest jeszcze sporo ludzi, 
ktörzy maja. taki sprzet, a coraz 
mniej gier, ktöre na nim chodza. 
tatwo jest napisac program z 
duzymi wymaganiami, ale ja 
wolalem sie troche pom^czyC. 

- Ktrira C7^. proaramu spra- 
wila Q naj wi ekszv klopot? 

- Trudno powiedzier:, praco- 
wafem röwnoczeSnie nad wielo- 
ma elementami. sta.d nie jest 
latwo okreslid. co bylo najtru- 
dniejsze. 

- Moze stworzenie zalozen 
symulacji meczu? To chyba nie- 
latwe zadanie? 

- Czy ja wiem? Tak, chyba 



studia. zlote lata. Czy chcialbyl 
zgodnie z nazwa firmy: Sportland 
Software. skoncentrowaC sie na 
grach sportowvch? Co Ci sie 
marzy w dalszej perspektywie7 

- Na poczgtku chce sie zaja.c 
grami sportowyrni. moj^ naj- 
wiekszv pasja.. Nie znaczy to, iz 
chcialbym pozostad tylko przy 
nich. MicroProse z zalozenia bylo 
firma., ktöra pisala gry strategicz- 
ne. jednak potem rozwineta 
„asortyment". Mam nadzieje, ze 
tak bedzie i z moja. firm^. 

- A rz y masz konkretne prefe- 
rencje. np. wlainle gry strategicz- 
ne? Tu przeciez mozna napisac 
swietna gre. nie dysponuiac 
duzymi sYodkami finansowymi. 

-Tak, bardziej pocia.gaja. mnie 
Strategie niz np. przygodöwki. 
Uwazam, ze wszystkie przygo- 
döwki sa. podobne do siebie. A 
Strategie? Naprawde, napisac 
dobra. Strategie - to duza sztuka 
i jest tutaj spore pole do popisu. 

- To kwestia pomvslu. 

- Tak, liczy sie pomysl. Mniej- 
sze znaczenie ma sama grafika, 
animacja. Za to mozna sie wyka- 
zaC w sferze algorytmu, mozli- 
woSci danych graczowi 

- Zyr? ymy Ci powodzenia. 
dziekujemy za rozm owe i do 



CZIi. 




zobaczenia na naiblizszym me- 



Od lewej: Rafal Cyxnerman, 
Zgredaktor, Alex. Foto: 
De Stroyer 
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PINBAU. 
ILLUSION! 




Po pra- 
wie trzech 
latach nie- 
röbstwa 
„w tema- 
cie" flipe- 
röw, firma 
2 Ist Cen- 
tury Enter- 
tainment 
znöw za- 
brala sie do pracy i oto mamy 
koJejny, wspaniafy produkt. Nie 
zorientowanym wspomne jedy- 
nie, iz czlonkowie tej grupy sa. 
twörcami najpopularniejszych 
dotad fliperöw na Amige - Pin- 
ball Dreams i nowszego - Pin- 
ball Fantasies. 

Najnowsze ich dzielo jest kon- 
tynuacja. wspomnianych gier. 
Mimo to mamy do czynienia z 
zupeJnie nowg, stworzona, calko- 
wicie od podstaw, produkcja.. 
Wyeliminowano w niej wfasciwie 
wszystkie wady poprzedniköw 
Co tu duzo ukrywaf:, zostaf wy- 
dany fliper nie posiadajacy wla- 
sciwie zadnych wadl 

Jakie wiec zaszry zmiany? Ko- 
losalne i wszystkie na lepsze. No, 
poza jedng - zamiast czterech 
stolöw mamy obecnie trzy. Kaz- 
dy z nich zrobionyjest w innej 
konwencji Mozna rzec, iz kazdy 
gracz znajdzie coS odpowiednie- 
go dla siebie. Wielbiciele spokoj- 
nej |w miare) gry powinni wy- 
brac Law'nJustice - mnöstwo 
bonusöw, tajemnicza i nerwowa 
atmosfera, to coS dla nich. Total- 
ni, niewyzyci szalehcy - Extreme 
Sports jest w sam raz dla Was. 
Na kazdy z bonusöw trzeba ciez- 
ko zapracowac, lecz ich zdoby- 
cie daje mnöstwo satysfakcji. Z 
kolei dla tych „pomiedzy" ideal- 
ny wydaje sie Babe Watch - stöf 
niezbyt latwy, lecz peten rozma- 
itych bajeröw. 

Jedna z podstawowych zaiet 
gry jest doskonafa grafika. Wspa- 
niate efekty autorzy uzyskali dzie- 
ki temu, ze nie jest to bezmySI- 
na konwersja z peceta czy ja- 
bfuszka. Nareszcie wykorzystano 
mozliwosci tkwi^ce w kosciach 
AGA. Na kaZdym kroku widat 



profesjo- 
nahzm 
twör- 
cöw. Na- 
wet tra- 
dycyjne 
animacje 
w görnej 
czesc i 
ekranu 
sa. nad- 
zwyczaj ciekawe. Grafika jest 
bardzo efektowna i o niebo lep- 
sza niz np. w Pinball Fantasies. 
Röwnie doskonafa jest muzyka. 
Od strony technicznej Pinball 
lllusions zasluguje na szöstke z 
plusem. Zastosowane efekty 
graficzne (np. wyswietlanie obra- 
zu w hires-interlace) pokazaly 
Site kosci AGA. Co prawda, po- 
siadacze A500 nie maja, powo- 
döw do radosci, lecz pora w 
kohcu uswiadomir: sobie. ze 
swiat idzie naprzöd i nie warto 
pozostawad w tyJe. 

Przemek Jedrzejczyk 
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PINBALi 
ILLUSIONS 

21st Century Entertainment 1995 

Zrecznosdowa 

Amiga 1200 

Grafika LJ 95% 

Dzwi^k ^ 95% 

Grywalnosc 
Pomysf 



95% 



ttr 

% 90% 



Ogötem 



3f 95% 



Sytuacja na rynku polskich gier 
z wolna ulega poprawie. Jedi 
z przykladöw na to jest gr. 
wdziecznym tytule - Jurajski Sen. 
Maksymalnie streszczajac fa- 
bufe: mtodociany kinoman dzie- 
ki dziwnemu splotowi wyda- 
rzen zostaje przeniesiony milio- 
ny lat wstecz - w okres jury. 
Musi tarn radzic sobie z rozma- 
itymi stworami (nie napisze „z 
dinozaurami". gdyz obrazHbym 
prawdziwe dinozaury). Jego, a 
wfasciwie gracza, zadanie po- 
lega na powrocie do domu, 
do stesknionych rodzicöw. Pef- 
na wersja tej historyjki zostafa 
przedstawiona w swietnie przy- 
gotowanej instrukcji, ktörej 
wieksza. czesc stanowi komiks, 
na dodatek calkiem zabawnyl 
Jurajski Sen jest najbardziej 
typowa, pfatformöwka. pod stoh- 
cem. Pelno tu biegania. skaka- 
nia i fazenia po drabinkach. do 
tego dochodzi unieszkodliwia- 
nie röznych natretöw, zbieranie 
energii i punktöw itd. 

Dopracowana (nareszcie!) 
grafika. niezty dzwiek i niebrzyd- 
ka animacja, to najwazniejsze 
zalety. Wszystkie postacie sa. fad- 
nie i dowcipnie narysowane, 
chot troche gorzej animowane. 
Podczas intro, ktöre jest krötsza. 
wersja komiksu z instrukcji, a 
ktörego niestety nie mozna prze- 
rwat, przygrywa calkiem tedna 
muzyczka. Za to odgtosy i mu- 
zyka w samej grze sa calkiem 
przecietne Do wad trzeba zali- 
czyt niezbyt naturalny sposöb 
poruszania sie gföwnego boha- 
tera oraz zwalnianie animacji na 
niektörych planszach (nawet na 
AJ200J. Moze jest to wina za- 
stosowanego jezyka programo- 
wania (AMOS Basic)7 

Z wiekszoscia. przeciwniköw 
mozna rozprawic! sie^ spokojnie, 
tym bardziej, Ze rylko niektörzy 
z nich atakuja. pierwsi. Dlatego 
tez, po pewnym czasie poczu- 
tem lekkie znuzenie. Ale tak to 
bywa: dfugo oczekiwany pro- 
dukt nigdy do kohca nie speJni 
naszych oczekiwah. 

Jurajski Sen instaluje sie na 
twardym dysku bez proble- 
möw. Uwaga! Amiganci. ktörzy 
posiadaja. mniej niz I MB CHIP- 




RAM (np. 512 kB CHIP + 512 
kB SLOW) nie beda. mieli doste- 
pu do röznych bajeröw, nieza- 
leznie od tego, czy graja. z 
twardego, czy z dyskietki. Aby 
möc zagrar: w pelna. wersje JS 
(min. z muzyka podczas gry). 
trzeba miec komputer z przy- 
najmniej I MB CHIP-RAM. 
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Co do oceny koncowej - 
wierzcie mi, ze chciafbym möc 
wystawid wyzsza- Niestety, 
mimo Ze Jurajski Sen prezentuje 
wysoki poziom, nie jest jeszcze 
szczytem mozliwoici polskich 
autoröw 

Przemek Jedrzejczyk 



JURAJSKI SEN 

Mirage 1995 

Zr^cznosciowa 

Amiga 

Grafika LJ 70% 

Dzwi^k ^ 70% 

Grywalnosc Hpr 70% 
Pomys* W^ 



Ogölem 



70% 
70% 




Dark Strike 
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Huri - to gra zrecznosciowa 
ftrmy Deep River w styhj Dooma, 
ale... no wlasnie, tu swiat oczy- 
szczasz nie z Obcych, ale ze smie- 
ci! Zamiast z potworami walczymy 
z bietinymi zwierzakami (kaczkami 
rzucajacymi jajkami, kotami miota- 
ja.cymi swoim piaskiem na siusiu, 
krokodylami z cygarem itp.), ktöry- 
mi zawladnajl niejaki Bob the 
Slob. Nasza brori - to nie plasma 
gun czy dwururka (a nawet nie 
przyzwoity pistolet), ale stara me- 
toda zwalczania brudu: mydlo i 
woda. Moze si^ to wydawac jaka.s 
Propaganda. Sanepidu dla przed- 
szkolaköw, ale na wyzszych pozio 
mach trzeba si§ troch^ nameczyc. 

Nasz bohater - czyli gracz we 
wlasnej osobie, ma za zadanie 
oczyscic okolice. z brudu, unieszko- 
dliwic zwierzaki i schwytac Boba. 
Robots zleca nam jakis australijski 
straznik safari (w kazdym razie, na 
takiego wyglada) - przed kazda. 
misja. wymysla on nowe powody, 
dla ktörych nie moze nam towa- 
rzyszyc. Misje odbywaja. si§: na 
stacji benzynowej, migdzy domka- 
mi, w podziemiach, na farmie, w 
barach. Poruszamy sie za pomoca. 
klawiatury. Niestety, nie ma opcji 
slide (czyli poruszanie sie bo- 
kiem), jest za to obröt o 180° 
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(dosyc przydatny). Klawiszy takze 
nie mozemy zdefiniowac. „Strzela- 
nie" utrudnione jest brakiem ce- 
lownika lub nawet wystajacej reki. 

„Brori", czyli balonik z woda^ 
mydlo oraz mydlo w plynie kupu 
jemy na sztuki w automatach za 
pieniadze, uzyskiwane za zbieranie 
smieci. Nie mozna wiec nigdzie 
znalezc magazynköw. Energie uzu- 
pelniamy (a raczej czyscimy si?) 
tym, co znajdziemy (chustka higie- 
niczna, parasol, plaszcz przeciwde- 
szczowy), myjac sie pod pryszni- 
cem, robiac sobie kapiel w kloze- 
cie albo przy otwartym hydrancie 
(to tylko w misjach na powierzch- 
ni ziemi). Grafika gry jest niezla, 
ale moglaby byc jeszcze lepsza 
(zbyt niska rozdzielczosc) i stwarza- 
jaca w wi^kszej rnierze iluzj^ trö}- 
wymiarowosci. Postacie i otocze- 
nie rysowane sa. w stylu kresköw- 
kowym, osadzonym w dzisiejszych 
czasach. Dzwiek dobry, muzyka 
wesoto przygrywa w tle (na kazdej 
planszy inna). Wymagania sprz^to- 
we Huria - minimum 386SX (za- 
lecane 486), 4 MB pamieci, czyt- 
nik CO-ROM i karta dzwiekowa 
(opcjonalna). 

MHosnikom przyrody i poczat- 
kujacym polecam, mozna spröbo- 



Kornel Kulisiewicz 



HURL 

Deep River 1 995 

Zrecznosciowa 
PC CD-ROM 


» 


Grafika 




80% 


Dzwi§k 


85% I 


Grywalnosc 


Utr 


75% I 


Pomyst 
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80% 


Ogölem 




80% 



Zaczng od narzekaii. Gierka 
wydala mi sie. podejrzanie den- 
na. Ot. duzo bezsensownej 
stfzelaniny z efektownym, ale 
krötkim intro. Nasza krypa, 
szumnie zwana statkiem ko- 
smicznym, ma podwöjne dziat- 
ko. Rozwalamy wszystkie wraze 
obiekty wylatuja.ce z görnej cz§- 
sci ekranu. W sumie w tym 




momencie möglbym zakoriczyc 
moje wynurzenia i zacza.c roz- 
paczac nad brakiem mözgöw 
u autoröw gier. Nie zrobie tego 
- tylko powiem, ze nie warto 
dla ladnej skadinad grafiki ku- 
powac calej gry: dwa poziomy 
shareware'owe wystarcza. w zu- 
pelnosci, aby zalamac nawet 
zapalerica. Nie rozumiem, jak 
mozna produkowac takie bu- 
ble. 

Grafika jest mila dla oka, 
nie razi duza. liczba. fajerwer- 
kow, ktöre podnosilyby wyma- 
gania dla sprzQtu. Statköw ata- 
kujqcych nasz pojazd jest przy- 
najmniej szesc rodzajöw: jedne 
niegrozne. strzelaja. rzadko i 
niecelnie, aby jednak nie bylo 
za nudno - inne sieja. po czte- 
ry kule albo rza_dek, odbieraja.- 
cy nam i tak niska. tarcz? poja- 
zdu. Najbardziej nieprzyjemne 
sa. duze obiekty, najlepiej roz- 
walac je salwa. rakiet. Tych 
ostatnich mamy ok. 80 sztuk. 
Na asteroidy albo. jak kto woli. 
kosmiczne glazy konieczna jest 
dluzsza seria. Najlepiej zdobyc 
dzialko jonowe i wtedy mozna 
poszalec Eleganckie wybuchy 
' znane z innych strzelanin 



naleza. do przeszlosci, tutaj sta- 
tek albo rozpada si? na czesci, 
albo dematerializuje. 

Efekty dzwi^kowe nie naleza. 
do powalajacych. Podobac si^ 
moga. rozmowy na pocza.tku 
gry. Na dobrym sprz^cie po 
prostu przyjemnie posluchac. 
Musz^ jednak dodac, ze kazdy 
nadmiar jest szkodliwy. wi^c 
polecam szafe. muzyczna. za- 
mkna.c do odwolania z przy- 
czyn technicznych. niezaleznych 
od organizatora. 

Wymagania sprzetowe: VGA 
lub wyzej. na 4 MB chodzi bez 
problemu. jakas karta do gra- 
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nia, 5 MB na dysku. Reasumu- 
ja.c. ladna grafika, mozliwy 
dzwi^k, poziom umyslowy - ni- 
ski, low budget. Nie dajcie sie^ 
wrobic w takie badziewie. pie- 
niadze mozna wydac na cos 
lepszego... zrrr: Error in TXT 
file. Press enter to abort game. 
Bob 



DARK STRIKE 

Prism Games 1 995 
Zrecznosciowa 
PC, PC CD-ROM 

Grafika LJ 70% 
Dzwie> ^ 60% 

Grywalnosc Ür 30% 
Pomys* W 10% 



Ogöiem 



Jg 35% 




na w cal 
kiem seksowne ciuszki rodem z 
krainy fantasy) tnu 1 przebyc labi- 
rynty zamieszkane praty. potwory. 
aby dotrzec do swego statku ko- 
■>micznego Twoim zadamem, jako 
gracza. jest przeprowadzenie bogi 
ni przez krainy pelne pulapek i 
drapieznych monströw. 

Vinyl Goddess From Mars - to 
absolutnie typowa platformöwka 
Mozna by doszukiwac sie pew 
nych podobienstw ze starym hl 

■m Gods. ale niestety Vinyl 
odbiega znacznie poziomem od 
ipgo leciwego, choe i iagle dosko- 
lafego w iwej kategorii programu 

Kieruja«- pi< kna. bohal.'rkq mu- 
»imy przede wv stk'm zwra 
oaczna uwage na r« ^dn pokr 
lywanie labiryntow. k 
•oem skomplikowane A w 
Ku, nie jeste&my w stani. 
. ulapek takich, jak w\ 
podlogi kolcr ogn. 
scie wszelk 



niezka nie bedzie b«zbronna W 
itach odnajdzie -ztylety 
li rzuca z duza wprawa, i 
aj, shurikany (czyli kolcza- 
o gwiazdkl znane z nmjitsu), wy 
ija.ee butclki, a nawet zaboj 
ule Bedzie tei mogla rege 
nerowac sity, odnaidu,ac butel 
ki ? uzdrawiajarwmi ptyn^mi a 
takze zbierac przerozne owocki 
dostarc/ajace grai .-owi punktow 
Szczcrze przyznam. ••• Vinyl 
Goddess from Mars tn gierka, 
klora nawet mi sie spt>dnl«ala Nie 
naigorsza grafika. duza --ybkoai 
prowadzenia akeji, mozliw«... wy- 
boru poziomöw trudne • i to 
niezaprzeczalne atuty tego progra- 
mu Niestety, nie ma roiy bez kol- 
cow Kolcem \ed tuiaj pewien 
brak synchronizaeji miedzy po 
.zczegolnymi dzialaniami bohatei 
ki. Wydaje sie. . n prowa- 

dzona postac r- «guje z pewnym 



m na no:»ze rozkap 
Ni» 1 tak tu latwi ptynnym ruchem 
wykonai skok, obrot i atak Ale 
moze t > dlatego, ze jakos dawi 
nie mialem okazji bawu. aie pl 
formowkami Znacznym ulatwie 
niem dla grar/^ jest natorniast 
fakt, r nasza wojowniczka nie po- 
noM Zadnych obrazen. nawet spa 
da)ac 7 duze] wyfiokofici Kto gral 
w Prinr. a ten zapewne pamiete, 
jak wiazliwy na upadki byt perski 
kb. M " W Vinul Goddess from 
Mars nie bedziemy mlet tegn tyr 
klopotow 1 cate 
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VINYL tiDDDESS 
FROM MARS 

Union Logic 1995 

Zrecznosciowa 

PC 

Grafika LJ 80% 

Dzwi«?k "^ 65% 

Grywalnosc Jpr 90% 

Pomys» W 70% 








VINYL GODDESS FROM MARS 



Juz pierwsze wrazenie jest 
tragiczne: pudelko z taniej, sza- 
rej tektury, nie poiakierowana 
obwoluta, instrukcja (ladna) 
skladajaca sie w 2/3 z opowia- 
danka SF o zerowej wartosci Ii- 
terackiej (gdzie jest Maciej Ja- 
niec, autor instrukeji do 
„Zmii"?!). Jedna dyskietka. Na 
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Dystrytxiton 

xland Software Publishing 
skr. poezt. 57 
31-557 Krakow 
cena: 19 zl 



niej trzy gry: tytutowy R-Activ i 
jako bonusik: kölko i krzyzyk 
oraz jakas gra, ktöra_ nazwal- 
bym platform6wka_, ale nie 
chc^ obrazic gatunku. Zreszta, 
darowanemu koniowi w zeby 
si^ nie patrzy. Ale za to przy 
kölku i krzyzyku niezle si? uba- 
wilem, lepiej niz przy samym 
R-Activ. Co zresztq niezego nie 
zmienia. 

R-Activ to gra logiczna z 
pewnymi elementaren zreczno- 
^ciöwki. Ma w sobie wiele z 
Sokobana - musisz przepychac 
kamienie w ten sposöb, aby 




trzy oznaezone ulozyc w rzadku 
obok siebie. Zeby nie bylo za 
latwo, wystepuja. przeszkadzajki 
w postaci jakichs zmutowanych 
piesköw. Tyle. Ani to oryginal- 
ne, ani specjalnie wcia,gajace. 
Graficzna oprawa jest zenuja,ca 
- wykorzystanie kilku tanich 
efektöw sprz^towych karty VGA 
nie tu nie zmienia. Lepsza i zu- 
petnie mila jest muzyka, choc 
juz zastanawialem si^, czy efek- 
ty dzwiekowe rozlegaja si? z 
Blastera czy z wewnetrznego 
glosniczka komputera. Po pro- 
stu zenada. 

Gdy firma Polskie Systemy 
Informatyczne debiutowala na 
krajowej scenie, wprowadzajac 
na nia. w kooperaeji z xlandem 
wspomniana tu juz Zmije, by- 
lem zachwycony i optymistycz- 
nie myslalem o nastepnych 
produkejach. Jak widac, naciq- 
lem sie. Od gry R-Activ trzy- 



majeie si^ z daleka, jest sporo 
znacznie lepszych programöw 
Shareware i freeware. 



ifco 



Alex 
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R-ACTIV 

AVopenH/PSI 1995 

Logiczno-zrQcznosciowa 

PC 

Grafika LJ 30% 

Dzwi^k ™ 55% 

Grywalno6e l|k 40% 

Pomys» % 10% 



Ogötem 



35% ' 



R-ACTIV 



CAMBLER 8/95 4? 




Posucha zapanowala na ryn- 
ku gier role-playing i cale 
szczeicie, ze doczekalismy sie, 
ozywczego deszczyku ze znanej 
firmy SSI. Ravenloft - to styn- 
ny system gier fabularnych - 
System, do ktörego napisano 
mnöstwo (czasem calkiem nie- 
zlych) opowiadan. Poteim po- 
wstata komputerowa gra Ra- 
venloft, ktöra (lagodnie 
möwia.c) nie wzbudzila mojego 
zachwytu. Ale Stone Prophet, 
to program nieporöwnanie bo- 
gatszy. O wiele lepsza grafika i 
bardzo piekne efekty dzwieko- 
we sa_ niewatpliwymi atutami 
tego programu. Nadal jednak 
mozna miec spore zastrzezenia 
do scenografii. Kraina, przez 
ktöra, podrözuje grupa bohate- 
röw, jest wyrysowana zdecydo- 




wanie zbyt schematycznie, 
podziemia i labirynty nadal 
ustepuja. pod wzgledem atrak- 
cyjnosci tym, znanym z tak sta- 
rych programöw jak Eye of the 
Beholder czy Dungeon Hack. 
Röwniez potwory, z ktörymi 
przyjdzie sie grupie zmierzyc w 
czasie dlugiej wedröwki, wcale 
nie wygladaja. groznie i przera- 
zaja_co. Czasem smiesznie, cza- 
sem malo sympatycznie, ale z 
pewnoscia. niezbyt groznie. 
Tymczasem dusza. kazdej gry 
role-playing jest atmosfera. Po- 
zwolenie graczowi na „wejscie" 
w swiat gry, spowodowanie. 



aby bat sig wraz ze swymi bo- 
haterami, niespokojnie oczeki- 



grupt?, z ktöra. odnosilismy suk- 
cesy w pierwszej czesci cyklu. 
Mozemy tez wykreowac dwie 
nowe postacie (wybör standar- 
dowy dla systemu AD&D). Po- 
zostale przyla_cza_ sie po drodze 
i ktopot bedziemy miec raczej z 
nadmiarem bohateröw chet- 
nych do wziecia udzialu w 
Przygodzie. Nasi podröznicy la.- 
duja. na pustyni Har'Akir, gdzie 
dawno, dawno temu wladal zly 
faraon Anhktepot. Zostal prze- 
klety przez boga sloiica Ra, ale 
jego dusza przetrwala w ciele 
ukrytej gleboko w podziemiach 
mumii. Grupa smialköw musi 




pokonac zlo, zanim przebudzi 
sie okrutny wiadca. Na swej 
drodze spotka, jak to zwykle w 
RPG rodem z SSI, setki potwo- 
röw i mnöstwo zagadek. 

Jacek Piekara 
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Ledwie zdazylismy napisac 
par? cieph/ch slow o chiriskich 
pomysJach na gry (patrz Invinci- 
ble Fighter), natychmiast pojawi- 



la si? gra zadajaca klam naszym 
twierdzeniom — oparta na ge- 
nialnie prostym pomysle i bar- 
dzo wci^gajaca. 



Wi^kszosci z nas Szkocja kojarzyla sie do tej pory z chemia., a 
konkretnie - ze specyficznym roztworem C 2 H & OH. Okazuje sie. jed- 
nak, ze grywa sie. tarn tez w golfa, co znajduje swoje ukoronowanie 
w imprezie Scottish Open, zdaje sie. jednej z wazniejszych dla face- 
töw tazacych z kijami po lakach (ale nie pastuchow). Zas gra Scot- 
tish Open - to bez wa.tpienia najlepsze i, co wazne, najprzystejpniej- 
sze elektroniczne przedstawienie golfa. 

Zabawa ma Charakter wybitnie zrecznosciowy. Cala sztuka polega 
na tym, aby dwukrotnie kJiknac myszka. w odpowiednim momencie, 
co spowoduje zatrzymanie sie kolejnych dwoch suwaköw: pierwszy z 
nich okresla sile^ uderzenia, zas drugi - jego odchylenie na boki. 
Nalezy utrafic w wartosci idealne, wyznaczone i pokazywane przez 
komputer (mozna je zmienic), 
zas jakakolwiek niedokladnosc 
najcz^sciej konczy si? fatalnie. 

Mimo ze interfejs jest tak pro- 
sty, gra w innych elementach 
trzyma sie. golfowej rzeczywisto- 
sci dose dobrze: dostepnych 





K-l Tank System - to zabaw- 
na zr^cznosciöwka udajaca sy- 
mulator czcJgu. W duzym okni 
widzisz sytuaeje. z przodu, w ma- 
fym - celownik artyleryjski. Czol- 
giem kierujesz za pomoca. kurso- 
röw, z weisni^tym „Ctrl" - celu- 
jesz. Obrone przeciwlotnicza. pro- 
wadzisz za pomoca. karabinu ma- 
szynowego. Cel jest prosty - zni- 
szczyc wszystko, co sie. rusza (i 
na drzewo nie ucieka...). Do 
tego dochodzi pare. banalnych 
dodatkowych funkeji (zmiana 
amunieji, wzmoenienie obrazu, 
te rzeczy). Grafika jest przeciet- 
na, muzyka röwniez, a gra sie. 
swietnie. Wrazenie podezas celo- 
ivania z pedzaeego stöwa. czolgu 
do innego pedzaeego stöwa. czof- 
gu jest znakomite. W dodatku 
niejednokrotnie przekonasz si^, 
ze srednia zywotnosc czotgu na 
wspölezesnym polu walki wynosi 
3 min (tak!). Grajcie i eieszeie 
siej 

Odjezdzajac, z obowiazkowym 
w takich razach piskiem gasie- 
nic, zegnaja. sie 

Alex & Gawron 
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mamy kilka opeji gry (np. w duetach), zagrac mozna na czterech po- 
lach po 18 dolköw kazde - oczywiscie, wiernie przeniesionych z rzeezy- 
wistosci. „Opowiadajac sie" komputerowi wybieramy zestaw kijow oraz 
okreslamy swe zdolnosci. 

Gracze podzieleni sa_ na amatoröw i zawodowcöw. Ty na poczatku 
znajdujesz si? w tej pierwszej grupie i dopiero udane wystepy w turnie- 
jach pozwola. Ci zagrac w powazniejszych imprezach, w tym oczywiscie 
w samym Scottish Open. 

Cudowny klimat tej gry nie istniatby bez oprawy. Grafika jest piekna 
i realistyczna, umozhwia ogladanie widoköw z wielu ujec kamery - przy 
tym wszysikim animaeje sa. plynne. Nie gorzej z dzwiekiem, komputer 
wcale udanie gada, ze znaw- 
stwem komentujac Twoje zagra- 
nia, a w niektörych momentach 
nawet serwujac powtörki. Wersja 
CD oferuje znakomite intro, 
swietna., zröznicowana. muzyka, 
masq gadek (komentarz po kaz- 
dym uderzeniu!) oraz multime- 
dialny przewodnik po rzeczywi- 
stych polach golfowych. 

Serdecznie polecamy wszyst- 
kim t§ wspaniala. (i dodajmy - 
niedrogaj gr$, jedyna jej wada - 
to powazne ryzyko, ze ktos sie 
zbytnio podnieci, pomaluje dy- 
wan na zielono i zaeznie wiercic 
dziury w podlodze. 
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jest poteznie skolowany i podnieco- 
ny. Niestety, czeka go zimny pry- 
sznic. 

Widok boiska jest bardzo prze- 
rjejnej jakosci pod wzgledem grafiki. 
Mozna go uzyskac w dwöch trybach. 
Widok z daleka, w rozdäelczosd 
SVGA wypada zupehrie dobrze - 
niestety, z uwagi na niewielka. szcze- 
golowosc nadaje sie raczej do po- 
wtorek. Widok podstawowy, czyli zbli- 
zenie, oferuje nam grafike. tylko w 
rozdzielczosci 320x200, moze nie- 
brzydkaj ale sbbo wypadajaca w 
kontrascie z reszta. programu. Dziw- 
ne, ze team, ktory ponad 2 lata 
temu zrobü gre Michael Jordan in 
Flight, oferujaca. mozliwosc gry w try- 
bie SVGA, tym razem wykonal krok 
wstecz. 

Inna sprawa, ze wrazenie wywo- 
lane grafike niknie w zderzeniu z ja- 
koscia. symulacji wydarzeri na boisku. 
Zrobic mozna niemal wszystko. Do- 
stepne sa. ataki pozycyjne, wczesniej 
zaplanowane. Mozna podawac pilk?, 
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Dywizja sportowa Electronic Arte 
atakuje z miazdzacym rozmachem 
Dogaduja sie. z wfadzami sportu, 
ktörym sie aktualnie zajmuja i robia. 
gre. z niesamowita oprawa^ tak pod 
wzgledem merytorycznym, jak i gra- 
ficmc>-dzwiekovvyrn. Niestety, zawsze 
wypada cos, co powoduje, ze gra 
jest „tylko" sukcesem rynkowym, ale 
nie przechodzi na stale do historii. 
Tak bylo z NHL Hockey, tak bylo z 
FIFA Soccer - obawiam sie, ze tak 
tez bedäe z NBA Live 95. 

Poczatek zabawy wspanialy Grafi- 
ka SVGA ponad 300 pieknych, ska- 
nowanych zdjec zawodniköw, miast i 
obiektow. Peine statystyki graczy. Wszy- 
stkie informacje o sezorüe 93/94. Do- 
skonale gadki i naprawde. rewelacyjna 
muzyka. Po prostu - mulömedialna 
encyklopeda NBA Do tego dochodza. 
poteäie mozfiwosci trenerskie (poröw- 
nywanie graczy, ekstrapolacja wynikow, 
transfery) i konfiguracyjne: skonfiguro- 
wa£ mozna rüemal wszystko. 

Kiedy wreszcie szczestiwy gracz 
przekopie sie przez menu i obrazki. 



TO GAMBL. 



np. wprost do znajdujacego sie. w 
powietrzu nad koszem zawodnika, 
ktöry od razu wykona efektowny 
wsad Swoboda gry jest naprawde. 
duza, co w polaczeniu ze stylem ko- 
mentowania wydarzen na boisku 
tworzy atmosfere. przypominajaca. 
ogladanie meczu w TV. Piekna spra- 
wa! 

Podana na poczatku prawidlo- 
wosc sprawdza sie. - gra jest bardzo, 
bardzo dobra. Jednak o perfekcji nie 
mozna mowic. Za to, biorac pod 
uwage. wszystkie inne czynniki, w 
tym atrakcyjna cene, polecam zakup 
NBA Live 95. 



Alex 
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Doczekalismy sie wreszcie 
drugiej czesci gry The Perfect 
General, sztandarowej produkcji 
QQP, jednego z wazniejszych 
producentow oprogramowania 
dla generalöw bez armii (ale za 
to z komputerem). Wczesniejsze 
zapowiedzi budzily nadzieje, zo- 
baczmy zatem, co nowego. 

Swiat TPG pozostal taki, jaki 
by! - z pojedynczymi jednostka- 
mi jezdzacymi, podskakujacymi 
na wybojach, strzelajacymi do 
siebie kulkami etc. Podobne to 
troche. do Dune, ale uklasycznio- 
ne - gra podzielona jest na tury, 
wietaza. role odgrywaja. punkty i 
procenty, ktöre opisuja niemal 
wszystko: mozliwosci ruchu, 
szansy atakow, stopnie uszko- 
dzen. Nie zmienia to faktu, ze 
cala zabawa z prawdziwym woj- 
skiem ma raczej niewiele wspöl- 
nego, realizm pola walki TPG 
jest taki sam, jak realizm intra 
do czesci drugiej: jedzie sobie 
czolg, wypatruje wroga, a ten 
niespodziewanie wjezdza mu w 
bok i miazdzy go. Dodajmy, ze 
nie dyskwalifikuje to gry, po pro- 
stu nakazuje patrzec na nia. 
przez inna „optyke". 

W ramach zmian autorzy za- 
fundowali nam nowe rodzaje 
broni: samolot, samochod pan- 
cerny z karabinem maszynowym 
oraz Elephant Tank, czyli „sloni 
czolg" - taki Schlezwig-Holstein 
na kölkach. Dodatkowo mamy 
jeszcze mozliwosc stawiania 
umocnien. W polaczeniu z carym 
asortymentem z poprzedniej cze- 
sci (piechota, wojska inzynieryj- 
ne, trzy rodzaje artylerii, tylez ty- 
pöw czolgow i samochody pan- 
cerne) mozliwosci zabawy sa cal- 
kiem przyzwoite. 
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Mili panowie z QQP nie poza- 
lowali nam tez scenariuszy: jest 
ich ponad 80! Nuda wiec niko- 
mu nie grozi, biorac pod uwag«, 
ze mozliwosci konfiguracji pozwa- 
laja rozegrac kazda batalie na 12 
röznych sposobow. Do tego 
mamy jeszcze 4 kampanie i moz- 
liwosc gry w sieci. Poza tym gra- 
fika w trybie SVGA, mozliwosd 
zblizen pola walki bez straty jako- 
sci, ladne filmiki na poczatku. 
Muzyka nie wypada gorzej, szcze- 
gölnie przyjemne sa realistyczne 
efekty towarzyszace walce. 

W ostatecznym rozrachunku 
nie mozna ocenic TPG 2 inaczej 
niz dobrze - to przyzwoita gra, 
ktöra spodoba sie. kazdemu. Jed- 
nak dusza malkontentöw nakazu- 
je nam zalowac, ze panowie z 
QQP bali sie poczynid bardziej 
radykalne zmiany w stosunku do 
legendarnej czesci pierwszej. Co 
oczywiscie nie zmienia finalnego 
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wyniku bitwy, zwycieskiego dla 
tego programu - o czym melduja. 
Alex & Gawron, 
Doskonali Generalowie 
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Ryk syreny, trzask tfuczonych 
szczek i lamanych kijöw - to cha- 
rakterystyczne dzwieki dla gry 
NHL Hockey '95. Jest to kolejny 
produkt firmy Electronic Arts z se- 
rii EA SPORTS. EA SPORTS wy- 
stepuje tu jako stacja TV prezen- 
tujaca rozgrywki hokejowe. 

Rozpoczynamy w studio, gdzie 
mozemy przystajjic do nowych 
rozgrywek (mecz albo liga) lub za- 
ladowac stare, korzystajac z menu 
w ukladzie pseudookienkowym. 
Mozemy takze obejrzec statyslyki 
druzyn i spotkan. 

Po wyborze teamu - ewentual- 
ne zmiany w ustawieniu zawodni- 
k6w i do... hymnu, a potem do- 
piero do gry! Sterowanie hokeista- 
mi odbywa sie podobnie. 
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jak w wiekszosci 
gier druzynowych. Joystickiem, 
myszka. lub klawiarura. Podania i 
zmiana zawodniköw - jednym 
przyciskiem, strzal — drugim. Na 
dole ekranu mamy menu z godfa- 
mi grajacych druzyn, wynikiem, 
czasem, aktualna. pozycja. krazka. 

Zdobyc gola nie jest latwo (naj- 
czesciej pada w wyniku zamiesza- 
nia), a bramkarze sa_ az za dobrzy. 
Mozna faulowac, ale röbmy to z 
umiarem. W koricu to hokej, a 
nie zapasy na bdzie, jak by sie. 
moglo niektörym wydawac. W 
grze uwzgledniono spora. liczbe 
regul obowia.zuja.cych w hokeju, 
m.in. wyrözniono faule: hakowa- 



nie, pchniecie lokciem, zagranie 
wysokim kijem. Kary za pobicie, 
wznowienie gry pod bramka. - 
dose czesto przerywaja. gre. W 
scie na chwikj z meezu powodu 
udostepnienie menu (w tle widow- 
nia z lodowiskiem), w ktörym do- 
konujemy podstawowych zmian w 
druzynie, ogladamy replaye, staty- 
styki. Po zakonczeniu tereji mamy 
do dyspozycji menu (w tle dwöch 
komentatoröw) podobne do glöw- 
nego (zmiana zawodniköw, wyniki 
itp.), ale mozemy takze ogladac 
fragmenty transmisji innych me- 
czöw, rozgrywajacych sie w tym 
samym czasie. Podczas meezu wi- 
doczne jest czasami okienko z 
elektroniczna. tablica., gdzie wy- 
swietiane sa. rözne bajery (napis: 
gol!, miernik natezenia halasu fa- 
nöw, rysunki). 

Program jest dobrze wykonany 
pod wzgledem technicznym - sä- 
sle trzyma sie regul gry, jest duzo 
opeji statystycznych. Gorzej z gra- 
fika. - mimo niezlego intro (z fil- 
mikami z prawdziwych meezöw) i 
ladnego ukladu menu, sam mecz 
jest w trybie EGA! To zdecydowa- 
nie pogarsza ogölne wrazenie. 
Dzwiek niezfy co chwila sfychac 
stekniecia faulujacych sie zawodni- 
köw, zderzenia, odgfosy strzalöw i 
wiwaty fanöw. Muzyczka puszcza- 
na okolicznosciowo. Jak w wiek- 
szosci druzynowych gier sporto- 
wych nie ma jeszcze zadowalaja.ee- 
go realizmu (oczywiscie pelna. sa- 
tysfakcje da dopiero wirtualna rze- 
czywistosc). 

Körnet Kulisiewicz 
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Na fati popularnosci Mortala 
powstaja kolejne mordobicia: z 
ludzmi, robotami. potworami, 
dwuwymiarowe, tröjwymiarowe, 
bardzo krwawe, ekstremalnie 
krwawe. Stowem, jak to sie. lad- 
nie kiedys möwilo, rözne - kwa- 
dratowe i podtuzne, 

Aby zadowolic milusiriskich» 
Gametek zrobil mordobicie dla 
dzieci - specjalne, bez krwi i na- 
turalistycznej brutalnosci, za to z 
postaciami mocno przypominaja.- 
cymi te z kresköwek i wieloma 
5ytuacjami z tychze filmöw ro- 
dem. Oczywiscie. zagrac z przy- 
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jemnoscia moga wszyscy, bo gra 
wciaga i jest trudna. 

Jako sie. rzeklo. nasi wojow- 
nicy sa. importowani z kre- 
sköwek. Wsröd dwunastki wspa- 
niatych znajdziemy takich zawo- 
dniköw, jak Kung-Fu Bunny czy 
Leon - ksia.ze. dzungli (kogo 
maja przedstawiac, kazdy wie). 
Pozostali nie maja. juz tak kon- 
kretnych odpowiedniköw (moze 
poza jednym. podobnym do Mi- 
strza Splintera z Zölwi Ninja), 
ale tez sa. bardzo mili i sympa- 
tyczni. 

Walka toczy sie. jak zwykle, 
bez specjalnych rewolucji. ..Faje- 
röw" mamy szesc, podobnie jak 
w Street Fighterze, akcja toczy 
sie. szybko i dynamicznie, czasa- 
mi nawet az nadto. Tajne ciosy 
jak zwykle, ale w duzej liczbie - 
od 5 do 9 na glowe.. Krwi nie 
ma. a walka rzeczywiscie toczy 
sie. z uzyciem rozmaitych kre- 
sköwkowych patentow Wykonu- 

«flti RAT 



jac tajne ciosy, liczcie sie. z roz- 
maitymi efektami... 

Postacie sa niezwykle udanie 
animowane. Wygladaja. sympa- 
tycznie, ruszaja. sie. plynnie. Tla 
tez mite, jakby namalowane far- 
bami wodnymi. Wreszcie muzyka 
- bardzo sprawnie zrealizowane, 
ptyna.ce z GUS-a ostre Techno, 
nie gorsze efekty dzwie.kowe. 
Niestety, wszystkie te elementy, 
osobno bardzo udane. zupetnie 
do siebie nie pasuja, a szczegöl- 
nie muzyka: jakby z zupetnie in- 
nej gry. szybkiej. nerwowej i bru- 
talnej Wada ta jest powazna. 
plama., ale werdyktu koncowego 
nie zmienia. Brutal - to gra wy- 
konana przyzwoicie. Choc nazwa 
..mordobicie dla dzieci zupetnie 
mi nie odpowiada (wszak Pro- 
blem lezy nie tylko w widoku 
krwi. ale ogölnie w prezentowa- 
niu przemocy), jednak z braku 
lepszych alternatyw te. wlasnie 
gre. polecam naszym milusiriskim 



(i ich znerwicowanej rodzinie). 
Zapraszam tez do zabawy wszyst- 
kich, a szczegölnie tych, ktörzy 
podobnie jak ja zachowali zwy- 
czaj ogladania kresköwek. 

Air 
PS Petny opis i lista tajnych 
ciosöw za miesi.^. 
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Na tropikalnej wyspie Metavira 
przeprowadzono niegdys pröbny 




wybuch atomowy. Dzi^ki temu poja- 
wily sie zmutowane drzewa, z 
ktöiych soku wytwarza si? bezcenne 
lekarstwo. Niestety, podst^pny Santi- 
no opanowal niemal cafcj wyspe. i 
usiruje wyprzec Jacka i Brende. Ri- 




chardsöw (to ci dobrzy) z ich ostat- 
niego laboratorium. Richardsowie 
wezwali Ciebie, abys odzyskat wyspe. 
dla ludzkoscL Dzieki swym kontak- 
tom z AIM - Miedzynarodowym 
Zwiazkiem Najemniköw - mozesz 
wynajac druzyn^ „twardziefi". ktöra 
bedzie walczyc dla Ciebie w pda 
Ale cele musisz wyznaczyc sam... 

Swoja. walke o Metavire. toczysz 
na dwöch ptetszczyznach. W czesci 
strategicznej musisz zaplanowac 
podboje kolejnych sektoröw, tak 
aby zdobyc jak najwiecej drzew - 
od ich liczby zaleza. bezposrednio 
Twoje dochody. Wynajmujesz wi^c i 
rozmieszczasz tubylcöw do zbierania 
soku, a takze strazniköw. Wypet- 
niasz tez zadania specjalne, zlecane 
Q przez Richardsöw. Nastepnie wy- 
sylasz najemniköw do boju, na od- 
poczynek, trening, do naprawy bro- 
ni badz... szpitala. 

Po Twoim wkroczeniu do wro- 
giego sektora, gra robi s\q podobna 
do Sabre Team. Czas odmierzany 
jest w turach, a kazdy najemnik 
otrzymuje liczb? punktow mchu za- 
lezna. od jego zwinnosci. Czesc tak- 
tyczna jest trudna i czasochlonna - 
szybki marsz przez tereny wroga 
konczy sie fatalnie. To, jak Twoi lu- 
dzie dadza. sobie rade. w akcji, zale- 
zy od ich umiejetnosci, przede wszy- 
stkim celnosci i zrecznosci Oraz od 




ich wyposazenia i uzbrojenia, ktöre 
na poczajku jest bardzo skromne. I 
tu zaskoczenie - piacac najemni- 
kom np. 4000 USD dziennie, nie 
mozesz im kupic sprz^tu! Wszystko 
musza. zdobyc na wrogu. 

W miar^ nabywania doswiad- 
czenia najemnicy ucza. sie. celniej 




strzelac, ciszej poruszac, sprawniej 
reperowac sprzet itd. Swe umiejet- 
nosci moga. wykorzystywac na wie- 
le sposoböw - ciskajac granatami, 
strzelajac. otwierajac zamki, wysa- 
dzajac sciany, skradajac s\q, na- 
prawiajac sprz?t - bogactwo moz- 
liwosci zasruguje na pochwale. 

Wsröd innych zalet trzeba wy- 
mienic dzwiek - wszyscy najemni- 
cy (a jest ich 60) komentuja. na 
biezaco Twoje rozkazy i ruchy 
wroga, a jeden z nich möwi na- 
wet pi^knie po rosyjsku! 

Efekty graficzne sa. juz duio gor- 
sze. Co prawda, postacie niezle ani- 
mowane, ale widok krzaczka, ktöry 
stal nie tknie^y po wybuchu granatu 
o metr od niego, mocno mnie za- 
skoczyl A chcidoby sie. podpalic 
dzungkj... 

Wojciech Setlak 
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Obyczaj bardzo szybkiego latania 
po ograniczonej przesrrzeni narodzif 
sie dawno temu w odlegieg galakty- 
ce. W naszym wymiarze skutecznie 
kultywuja. go kolejne pokolenia stra- 
cericöw, zwanych lotnikami - 
wa jest widowiskowa i latwo moze 
zakoriczyc sie sukcesem, czyli kata- 
strofa_. NiecHugo pewnie powstanie 
dyscyplina sportu, polegajaca na la- 
taniu po jakichs tunelach - wszak 
nie ma ghipoty tak wielkiej, zeby jej 
ludzkosc nie mogla wcielic w zycie. 

Powyzszy m^tnawy wywöd pozo- 
staje w niejakiej stycznosci z gra 
Slipstream 5000, traktujaca. o takich 
wlasnie wyscigach. Jednym ze 
wspanialych zawodniköw b^dziesz 
rzecz jasna Ty, p^dzac 500/h po 
trasach wyznaczonych w rozmaitych 
zakaticach przysztej Ameryki. Rywaü- 
zacja toczy sie o pierwszenstwo na 
mecie, ale liczyc si^ w niej bedzie 
nie tylko szybkosc i technika jazdy 





(a wlasciwie lotu). Otöz na pokla- 
dzie Twojego stateczku znalazlo sie 
miejsce dla rakiet, laseröw, min, 
bomb i innych swiadectw ludzkiego 
geniuszu. Powyzszy arsenal, uzupel- 
niony jeszcze kilkoma systemami 
pomocniczymi i dopalaczami, moze- 
my nabyc w pobliskim sklepiku z 
gazetami, za pienie^zki zarobione w 
trakcie wyscigu. 

W Slipstream 5000 wykorzysta- 
no najbardziej wysublimowane tech- 
niki uzywane w grach tego typu. 
Mamy wi^c texture-mapping scian 
i wektorowe starki, cieniowane we- 
dlug algorytmu Gourauda. Ostatecz- 
ny efekt wyglada äicznie - moze 
pr^dkosci nie czujc si^ tak, jak w 
Descencie, ale za to fotorealistyczna 
grafika znacznie wierniej oddaje rze- 
czywistosc. W polaczeniu z doskona- 
lymi efektami dzwiekowymi gra rze- 
czywiscie tworzy klimat futurystycz- 
nego wyscigu, a mozliwosc oglada- 
nia akcji z wieki kamer i przyj?Ja 
konwencja komentarza powoduje, 
ze odnosimy wrazenie ogladania 
transmisji telewizyjnej, szczegölnie w 
powtörkach. Oczywiscie, najlepiej 
wygla.da wersja CD, wypchana me- 
gabajtami animacji i gadek. 

Gra prezentuje si§ znakomicie. 



*■ - 
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Nie jest specjalnie trudna, nie wy- 
maga zbyt mocnego komputera 
(przy maksimum szczegölöw wystar- 
cza DX2/66). Choc Joystick si^ 
przydaje, sterowanie z klawiatury tez 
jest mozliwe. Oprawa bardzo przy- 
zwoita. Krö&o möwiac, Slipstream 
5000 - to kawalek przyzwoitej roz- 
rywki db kazdego. 




Alex & Gatvron 

Gr? bedzie sprzedawac w Polsce 
firma 1PS Computer Group. 



T- 



SLIPSTREAM SOOO 

Gremlin/The Software Refi. 1995 

Zrecznosciowa 

PC, PC CD-ROM 

Grafika LJ 90% 

Dzwiek ^i 80% 

Grywalnosc tpr 80% 
Pomys» ^ 50% 



Ogöfem 



^ 80% 



)göfem 



s> SLIPSTREAM 5000 
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Godny Pavarottiego, przechodzet- 
cego zmiany gruzlicze. Najlepszy 
bodaj dement gry. Niski, cynicz- 
ny baryton rozluzniaja.cy gracza 
jak lewatywa z kisielu. 

Füll Throttle to ballada o roc- 
kersie XXI wieku, ktöry - wal- 




Przygodowki maja. dla mnie 
cos wspöinego z grami sportowy- 
mi. Jednych i drugich nie \ubiq. 
Nie dose, ze sa. ograniezone 
sztywnymi RAM-ami gtupoty 
komputera, to w dodatku z real- 
nym przezywaniem akeji toczacej 
sie. na ekranie tyle maja. wspöi- 
nego, co emu z podniebnymi lo- 
tami. Oczywiscie, sa. chlubne wy- 
jatki. 

tym, ze pojawil sie. kolejny 
„chlubny wyjatek" wiedzialem juz 
jakis czas temu, czytajac o zwiar 
zanych z grami konferenejach w 
Internecie. Po wielu rozmaitych 
zakusach, maja_cych na celu wej- 
scie w posiadanie kopii Füll 
Throttle, pachnaey poliestrem 
krazek zniknaj w otchlani dawno 
nie uzywanego i zatechl^go na- 
pedu G:. Gwizdnelo, swisneto, 
wykrylo GUS-a i... Herr Gott! 
Warto bylo czynic wysiüd. 

Przede wszystkim: kirn jestes 
tym razem? Posiadaczem ogrom- 
nego Harleya z 10 rurami wyde- 
chowymi i pieknie grzmiacym sil- 
nikiem. Wyglad i fizjonomia? 
Dwa metry wzrostu, dwa w ba- 
rach, szczeki jak buldozery, twarz 
inteligentna, pokryta notorycznie 
kilkudniovvym zarostem. Glos? 
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czac o swoje ideafy - przemierza 
rozlegte pustkowia przypominajq- 
ce krajobraz po wojnie nuklear- 
nej. Scenariusz i oprawa grafiez- 
na zostaly stworzone z zachowa- 
niem klimatu najlepszych kata- 
stroficznych ksiazek Science-fic- 
tion. Nieprzyjazna przyroda, mi- 
strzowsko przedstawiona w 
ostrych odeieniach czerwieni i 
siedziby ludzkie pelne przeröz- 
nych postaci. 

Niesamowita i przejmujaca. 
Jedyna gra ptzygodowa, jakq 



¥ 



i 



FÜLL THROTTLE 

Lucas Arts 1 995 

Przygodowa 

PC CD-ROM 

Grafika Lj 95% 
Dzwitjk ^ 90% 

Grywalnosc tpr 95% 
Pomyst %" 90% 




skonezylem catkowicie na wlasna. 
r^ke. Akcja tak weiaga, ze mimo 
dose waznego zadania, jakim 
bylo dostanie sie. na studia, dwa 
razy siedzialem przed Füll Throt- 
tle cala. noc, do rana, a potem 
od razu bieglem na eg2amin. 
Bezsprzecznie, jest to gra 
przygodowa roku 1995. Zadnych 
dluzyzn, akcja wartka i pomyslo- 
wa, choc jednoczesnie wyciszona 
i weiagajaea w klimat przezyc sa- 
motnego bohatera. Dialogi to 
majstersztyk - szczegölnie, jesli 
mozna je chlonac uszami, a nie 
czytajac napisy. Oprawa dzwi^- 






kowa? Brak mi slow. Specjalnie 
skomponowane utwory, i to nie 
jakies tanie „plim-plum-plam", 
tylko normalne kawalki grane 
przez rozmaite kapele - lead, 
rhytm, drums&vocal. Cool! Pod- 
klad muzyczny zmienia naströj w 
zaleznosci od toczacej sie. wla- 
snie akeji. Walka na cieiaröwce 
(ktöra. widzicie na jednym z oko- 
licznych obrazköw) zaopatrzona 
jest w genialny heavy-metalowy 
kawaiek. lnnym, bardziej dywer- 
syjnym i cichszym akcjom, towa- 



rzyszq tajemnieze bluesiki, czy 
muzyczka pseudo-country. 
Wysmienite. 

McSon „Pool Turtle' 



Dystrybucja: IPS Computer Group, 
02-916 Warszawa, ul. Okrezna 3. 
tel. 642-27-66, 642-27-68. fax 
642-27-69. Cena: 150 A 



Gre Asteroids zna chyba kazdy. 
Implementowana byia na wszystkich 
komputerach domowych. Przypom- 
nq tylko, ze latalo sie w niej statecz- 



I .em kosmicznym i strzelalo do dry- 
> .jacych w kosmosie asteroidöw. 
%azdy z nich po oberwaniu laserem 
ozpadal sie na szereg mniejszych 
I. .myczköw, ktöre po trafieniu roz- 
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■ ywah/ s\% w proch i ginely w 
; rözni. Outer Ridge jest kolejna. 
i ersja, Asteroids, jednak duzo lepsza. 
swych poprzedniczek. 
Na swöj statek nie patrzymy z 
jöry - swiat ogladamy z jego 
.netrza. Autor gry stworzyl wszy- 

tkie asteroidy w 3D Studio. La- 

ja. sobie woköl naszego statku, 

bracaja. sie. odbijaja. swiatfo i w 
ozdzielczosci 640 na 400 wygla.- 

aja. naprawd? tröjwymiarowo. 
I roszke denerwuja.ce jest to, ze 

iektöre asteroidy potrafia. sie na- 

le zatrzymac ba.dz zmienic kieru- 
iek - jakby byry inteligentne. 

Celem gry jest unicestwienie 
i aksymalnej liczby asteroidöw. 
solizja z asteroidem powoduje 
.träte pewnej energii, zaleznej 
•d kcjta i szybkoscl, z jaka. nastq- 

Ho zderzenie. Na szczescie sta- 
rik posiada oslony, ktörych po- 
iom moze dojsc do 200%. Po 
ozbiciu niektörych asteroidöw 

\padaja. z nich röznokolorowe 
ule Gdy zlapiemy jedna. z nich, 
k>stajemy röznego rodzaju bonu- 

.. Moze to byc energia, dodat- 
owe zycie, amunicja lub nowa 

roh. Na pocza.tku mamy prosty 



karabinek laserowy, ktöry niko- 
mu wiekszej szkody nie czyni. 
Ma te zalete, ze amunicja do nie- 
go nie konczy sie- Opröcz tego 
mozna zdobyc wolnostrzelna. ar- 
matke. (moja ulubiona) lub samo- 
naprowadzaja.ce sie rakiety (roz- 
walaja. trafiony obiekt oraz wszy- 
stko, co w nieduzej odleglosci go 
otacza. bardzo dobre sa. na wro- 
gie statki kosmiczne). 

Czasem z rozbitego asteroidu 
opröcz bonusöw wypada „inteli- 
gentny " stateczek. Gania cary 
czas za nami i strzela W przeci- 
wiehstwie do „glupich" asteroi- 
döw jest bardzo niebezpieczny i 
najlepiej szybko go rozwalic. 



Muzyka jest dekawie skompono 
wana, ladna i w pebiym Stereo. Efek- 
ty dzwiekowe sa. tröjwymiarowe. dzie- 
ki czemu siyszy sie. po ktörej stronie 
nastapito zderzenie dwöch asteroi- 
döw czy wybuch trafionego kamie- 
nia. Dzwiek 3-D dotyczy naturalnie 
GUS-a, bo prjsi , i .cze prostych 
Sound Blasterköw beda. musieü za- 
dowolic sie muzyka. monofoniczna.. 

Outer Ridge nie nalezy do gier dla 
mözgowcöw. Tu sie nie rnysli — liczy 
sie refieks i umiejetne poshjgiwanie 
mysza. (bo na Wawiaturze gra sie bez- 
nadziejnie). Jednak jest to znakomita 
zabawa, mozna roziuznic si? po pracy 
badi szkole Dlatego polecam ja. kaz- 
demu mttosnikowi strzelanek 

PiLA (piIa@tnaloka.waw.pi 



OUTER RIDGE 

Graphic Ware s 1995 

Zrecznosciowa 

PC 


Grafika 


Hl 


85% 


Dzwiek 


90% 


Grywainosc 


% 


80% 


Pomysl 


% 


70% 


Ogofem 




85% 



TM jest po czesci mieszanka. 
zapozyczeh z juz wydanych gier 
oraz kilku ciekawych, oryginalnych 
pomyslöw. Podobnie jak w Mortal 
Kombat - postacie zostaly zdigita 
lizowane. Ich poruszanie si^, 
wanie ciosöw i upadki sa. dzieki 
temu o wieie bardziej naturalne, 
niz gdyby animacje byty tworzone 
recznie. Gdy poröwnuje. jakosc di- 
gitalizacji do tych z „Mortal Kom- 
bat", nieodparcie nasuwa mi sie. 
mySl, ze autorzy nie mieli raczej 
dostepu do sprz^tu wysokiej klasy. 
Czasami ubrania, rysy twarzy itp. 
ulegaja. znieksztaiceniom (rozmy- 
ciu). Dziwi to tym bardziej, ze gra 
zostaia wydana w wersji AGA - a 
Mortal Kombat, w ktörym nie zau- 
wazylem takich efektöw, tylko w 
32 kolorach. 

Niewa.tpliwie najslabszym punk- 
tem gry sa. tla. Nie dose, ze jest 
ich zaledwie kilka, to jeszcze zosta- 
ly narysowane w sposöb co naj- 





rnniej przecietny. Röwniez nieco 
zbyt ubogie sa. efekty dzwiekowe. 

Walki moga. byc rozgrywane na 
kilka sposoböw. W formie mi- 
strzostw, w ktörych do nastepnej 
rundy przechodzi tylko zwyciezca, 
jako pojedynek dwöch graezy (hidzi) 
oraz tumiej. Szczegölnie ten ostatni 
sposöb wydaje sie najbardziej orygi- 
nalny i ciekawy Gest to mieszanka 
rozgrywek ligowych z zawodami, w 
ktörych otrzymujemy punkty za zwy- 
ciestwa i rozgrywamy po dwie walki 
z kazdym przeciwnikiem). 

Ljczba i urozmaicenie ciosöw sa. 
w zasadzie zadowalaja.ee, choc 
zwolennicy Mortal Kombat moga. 
czuc pewien niedosyt Kazda po- 
stac, opröcz standardowych ude- 
rzen, zna takze kilka tylko dla niej 
charakterystycznych ciosöw. Pröz- 
no jednak w TM szukac jakichs 
ponadnaturalnych technik, typu 
phicie ogniem, zamrazanie itp. 
Nie znajdziemy tu tez odpowiedni- 
ka „Fatality", ani widowiskowych 
scen dobijania pokonanego prze- 
eiwnika. 



Postacie sterowane przez kom- 
puter zachowuja. si? dose inteli- 
gentnie i oparcie sie. na jednej czy 
dwöch wybranych technikach 
rzadko konczy sie, db graeza suk- 
cesem. Szkoda tylko, ze twörey 
gry stworzyK jedynie szesc dostep- 
nych postaci. Jednak, mimo wszy- 
stko, jak na mozliwosci polskich 
firm — TM jest hitem. 

i 
Roman Sadowski 
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TAEKWONDO 
MASTER 

Mirage Software 1995 
Zrecznosciowa 
Amtga AGA 

Grafika LJ 75% 

Dzwt^k "^ 70% 

Grywalnosc |||r 85% 

Pomysl % 75% 
Ogölem J 
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Komunikat firrny ZiP Soft 
W czerwcu gre Phobos '99 ukonczyto wiele oscto. Pi?c z nich nadestato stosownie wypetnione 
karty rejeslracyjne. W wyniku tosowania przypadty im nasl^puj^ce nagrody: 
Wojciech Ductiniak ze Szczecina - Komputerowy Stowruk Angiebko-Polski. 
Marcin Kacprzak ze Szczecina - iw. 

Micha! Miszlal z Ropczyc - CD-ROM z vuersjami demonstracyjnymi 50 polsklch programöw. 
Marcm Sporzyiiski z Warszawy - Komputerowy Stownik Angieteko-Polski. 
Micha) Wcjcik z Boc-owei - CD-ROM z wersiami demonstracyinymi 50 polskich programöw. 

Zwyciezcom gratulujemyt 

I I II I I I 1 I I » I I I M I I I 



Firma EGO (oferujaca klubowiczom gry na Amig^ - por. Tabela C w poprze- 
dnich nurnerach Gamblera) w llpcu i sierpniu zawiesza dziatalnosc, w zwiaz- 
ku z czym na te dwa miesiace jej oferta znika z tabel GamblerClubu. 



Klubowa lista przebojöw 

)d poprzedniego numeru klubowa lista przebojöw zawiera najlepiej sp 
jjace sie gry (powyzej 2% zamowien) z trzech miesiecy poprzedzaiacycl 

Drzygotowanie numeru. W tym numerze prezentujemy wyniki kwietnia, maj^, 
czerwca. 



anftlerdiib prowadzl sprzadaz wysyHdiwa. legAiego Bpfogramowanla (sclste) möwlac: prowatfzq ja * 
naszym imleniu firmy dystrybrjcyjne - w criwiG obecriB] dwie: IPS I Zip Sott). 
ZamöwIenlB gry czy gier jist proste - wystarczy wystac de GamblerClubu zamowienie i poczekarj ok. 3-4 
typhi. Gra radajdzle poezta a zaliczanlam (tj. ptatnosc rastppvje pny odbkirze). Obowlazuje Was cen 
klubowa (plus koszty poeztowa). 

Barflzle] nieel erpliwym propDnuJemy zakup w sklepach BamWerCluöu (narny nadzlefc, ze befaie 
sporn na lerwie catsgo kraju). 
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GAMBLER1ADA 

PIERWSZE W POLSCE TARGI GIER 

KOMPUTEROWYCH 

WARSZAWA 27-29 X 1995 r. 

Wszystkich Czytelniköw zapraszamy na pierw- 
1 sze w Polsce targi gier komputerowych GAM- ■ 

BLERIADA, ktöre odbeda. sie w kinie Capitol w 1 
| dniach 27-29 pazdziernika 1995 r. Swa. obeenose a 
, zapowiadaja. najwieksi polscy dystrybutorzy i pro, 
i ducenci oprogramowania. W czasie targöw bedzie 
1 mozna sie spotkac z czlonkami redakeji Gamblera, 
' zagrac w najnowsze gry, a takze kupic je po specjal- ] 

nych cenach. Trzeciego dnia targöw odbedzie sie 
,Turniej Mortal Kombat 2 (szczegöly - str. 3)., 
i Czlonkowie Gambler Clubu, rzecz jasna, wchodza, 
1 za darmo, pozostali - za symboliezna. oplata.. 
' Firmy, zainteresowane udzialem w Gambleriadzie, 

proszone sa. o kontakt z organizatorem, Agencja. 
i Greit - Warszawa, AI. Wyzwolenia 3/5 m. 24. tel 

(0-22) 29 19 43. 



ltl*H uzytknwnlköw komputerö* 


Anlgi: 






MtjtM 


Tj*rt«fT 


Procain umbnieii 


Mlajscc »nri mtaltceia 


Zmlim poijcl 


1 


Zi Zoiizni. Bnirn 


28,57% 


1 
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Frontter Elite II 


8,93% 


4 


2 


3 


Wl«g Camniofa 


5,36% 


6 


3 


4 


PtraUt! 


5,36% 


S 


1 ■ 


S 


Dtugcoii Miiter 


5,36» 


• 


■0Mi£ 


6 


Blick Crypt 


5,36% 


3 


-3 


7 


Glrdi •! Frey 


5,36% 


2 


5 


8 


Flntifetck 


3,57% 


10 


2 


9 


ABCCIwmi 


3,57% 


8 


-1 


Präferenz yzrtkownlkow PC: 








HhjKi 


Tjtaljr» 


Procent utoMtt 


Mltjx* prztl mlultcan 


Zmliu |»rjc|l 


1 


Frontler Elite II 


7,53% 


5 




2 


Ptwbos'99 


7^3% 


1 
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Wllg GofHMlrftr 


7,53% 


7 
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DtingMn M«ter 


6,45% 


4 
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Htrpow 


5,38% 


6 
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F-15 Strlkc Eigie II 


4,30% 


10 
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Miglc Cirpet 


4,30% 


13 
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£88 Attick Sab 


3,23% 


3 
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Flashktck 


3,23% 


11 




10 


Syidtcit« (PI) 


3,23% 


2 




11 


UFO: Enemj UlklMM 


3,23% 


16 




12 


V tor Vlctorj III 


3,23% 


18 
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1942: PmMc Air Wir 


2,15% 
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-5 m 


14 


Ilrdi ot Prej 


2,15% 
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-5 


15 


UFA Interniöoru! Socctr 


2,15% 
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ntwoie 


IS 


Hm* ot Fite (PL) 


245% 


12 
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17 


Hojle Book ol Garns «iL 1 


2,15% 
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nmsU a 
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Urrjl 


245% 
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ntwoit 


19 


Mactrcaolls 


2,15% 


14 


-5 ■ 


20 


Power nwrtger 


2,15% 




rawoU 


21 


Streit Fljhter II 


2,15% 


- 


Mwok 


22 


Syitaa Stock (PL) 


245% 


15 


■7 


23 


Tb mm Part 


2,15% 


- 


timU 


24 


UHtni UmlMi«r1d 11 


2,15% 


17 


•1 



DoMkom kifnrnucje: wirM «i]lepl8| sBne4a]a.c?c* «I« gier ■ kwlsialH. nuju I czerwcu 62,4% »tmowHy gry ■• PC 

1 37,6% to »ta*y uiTtkownlktw Amlgl. 

U Hleilic kolojne njmlkl (1 nuji, cztmti I IUki). 
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, Sklepy GamblerClubu 

1 Rec sWeptiw hononije karty Gambleraubu. Przypomlnamy, ze kaidy sklep na lerenie eatego krajj, 
moze zostac „sklepem GanblBfClubu". Wystarczy narJestaC do klubu stosownq deklaracje woli oraz propo- 
'zycje zasad funkcjonowanla znlzek oraz ich zakresu i wielkosc* - skontaktijerny sie i ustalimy szczegöly. 
Sklepy rjtrzymaja. nalepki identyfikacyjne a Ich adresy wraz z zakresem oferly brjdq publikowane na bmac! 
-liamhlpiCiutij. • 

Kiubowiczöw natomiast gorqco proslmy o uwagi oraz ewentualne (mam nadzieje, ze Ich nie bedzie^ 
skargi, gdyby nie zostali obsluzeni zgodnie z zasadaml klubowymi. 
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OPGIi 

HMS COMPUTERS 
ul. Krakowska 41a 



Oferta: 

produkty z tabel A w cenie 

klubowej 

HMS COMPUTERS 

pl. Teatralny 13 



Oferta: 

produkty z tabel A w cenie 

klubowej 



nmim 

PS 

ul. Okre.zna 3, 
" t 642-27-66 

erta: produkty z tabel A w 

enie klubowej 
LUPUS 

il. Ste.pliiska 22/30, 

t 41-51-21 
Oferta: 
a.ce w biezacej sprzedazy" 

slqzkl Wydawnictwa LUPUS i 

10% upustem. 



ROCtAW 

onsumer Electronics Trade 
ul. Wieczysta 141/2, 

"teL 688-656 

■Tferta: 

^% upustu na wszystkie 
produkty (komputery i 

Konsole Alan, oprogramc- 
anie i akeesoria). 
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INTERRUPT 

Kolejna udana dalekowscho- 

ia produkcja. Tym razem jest 

platformöwka, w ktörej gracz 

eruje poczynaniami chodza.ce- 

go z mieczem robota. tadne 




stwa Marco Polo - to kombina- 
cja gry przygodowej i strategicz- 
nej z dementami symulacji han- 
dlowej i dyplomatycznej. Produ- 
cent: Infogrames. Termin: jesieri 
1995. Komputer: PC CD-ROM. (jp) 

SCORCHED 
EARTH 1.5 

Radujcie sie wszyscy, ktörzy na 
poczatku lat 90. pogrywaliscie 
masowo w Scorchal Oto po cHu- 
gim milczeniu autor zrealizowal 



SWIEZE 
Ml|- 
SKO 
(SOF- 
TWA- 
RE) 



HEROES OF MIGHT 
AND MAGIC 

Swiat znany nam ze wspania- 
fej serii role-playing (Might and 
Magic) tym razem staje si£ miej- 
scem strategicznej batafli. Gracz 
wciela sie w postac jednego z 
wladcow walczacych o panowa- 
nie nad swiatem Xeenu. W tej 
grze zadzfwia rewelacyjna grafl- 
ka. Twörcy obiecuja tez, iz zadna 



animacje, dobry gameplay, slicz- 
na mangowa grafika w intro. 
Obowiazkowa gra dla miloSni- 
köw gatunku, majacego tak 
malo pecetowych przedstawicie- 
li. Producent: Game Box/Family 
Pro. Termin: juz jest. Komputer: 
PC. (Alx) 

ROLLCAGE 

Wyseigi samochodowe. Bar- 
dzo zaawansowana grafika. 




rozgrywka nie bedzie podobna 
do poprzedniej, a komputerowi 
przeciwnicy dysponuja. inteli- 
gencja. wcale nie sztampowa. 
Producent: New World Compu- 
ting. Termin: jesieri 1995. Kom- 
puter: PC CD-ROM. (jp) 




mozIiwoSC wyboru sposYöd 10 
typöw samochodöw, zröznico- 
wane scenerie, duzy realizm. 
Producent: Team 17. Termin: 
lato 1995. Komputer: PC, PC CD- 
ROM, (jp) 

MARCO POLO 

Masz szanse pdjiC Sladami 
wielkiego odkrywcy, weneckie- 
go kupca Marco Polo. Zadanie 



;*.: -: - 



•i. rx 





Kolejna „simowa" produkcja 
Maxisu przeznaczona jest dla 
dzieci. Oznacza to uproszczenie 
interfejsu uzytkownika oraz - 
niestety - zafozeri symulacji. W 
zamian za to mamy znakomicie 
rozbudowana. i urozmaicona. 
grafik? oraz muzyke, a wszystko 
to pod MS Windows. Na pierw- 
szy rzut oka gra nie wyglada na 
tak debilna., jak twierdzi czeiC 
prasy zachodniej, wiec warto ja 
polecid kazdemu, kto lubit inne 
Simy. Bacznie obejrzymy i z 
pewnoscia. napiszemy o niej 
wiecej. Producent: Maxis. Ter- 
min: juz jest. Komputer: PC. (Alx) 

STRIKER '95 

Ciekawa gra pilkarska, beda- 
ca udoskonafona. przeröbka. pro- 
ducji na konsole CD-32. Fotore- 



wersje 1 .5. W srodku wiele zmian: 
nowe rodzaje broni i oslon. praca 
w trybie wysokiej rodzielczosci [at 
do 1024x7681), kilka nowych 
mozliwosci prowadzenia gry (mie- 
dzy innymi druzynowo). Niech 
wszyscy graja w te historyczna gre, 
bedacg najbardziej rozbudowana 
producja z serii „ustaw ka.t i sile 
strzalu, by skasowad przeciwnika". 
Autor: Wendell Hicken. Termin: juz 
jest. Komputer: PC. (Alx) 

GENDER WARS 

Zrecznosciowa. W swiecie 
przyszfoso trwa wojna miedzy 
kobietami i mezczyznami. Gracz 
moze wcielic sie w przedstawi- 
ciela jednej z dwöch pfci. Istnie- 
je mozliwoid zabawy nawet 
czterech graczy na raz \za po- 
Srednictwem sieci). Producent: 
SCI. Termin: jesieri »995. Kom- 
puter: MAC CD-ROM, PC CD- 
ROM, (jp) 

SIMTOWN 



jest proste: trzeba stad sie slaw- 
nym i bogatym. A na dzikich 
bezdrozach Azji czyhaja oczywi- 
scie przerözne niebezpieczeri- 
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alistyczna grafika, nowatorski 
sposöb pokazywania zdarzeri 
(kamera nad boiskiem, widok 
pod katem, a nie plasko z göry). 
Dostepne sa druzyny narodowe 
z calego swiata (w nieoryginal- 
nych zestawieniach), istnieje tez 
mozliwo$£ gry w hali. Caloit 
znakomicie uzupefniaja digitali- 
zowane filmiki przy wykonywa- 
niu statych fragmentöw gry oraz 
komentarz Andy'ego Graya, ta- 
kiego angielskiego Darka Szpa- 
kowskiego. Gra Jadna, chot nie 
rewelacyjna. Producent: Time 
Warner Interactive/Rage Softwa- 
re. Termin, juz jest. Dystrybucja 
w Polsce: Digital Multimedia 
Group. Cena: 135 zi. Kompu- 
ter: PC CD-ROM. (Alx) 

CIVNET 

CoS dla milosnikow starej, ale 
jarej Cywilizacji. Tym razem 
mozemy budowa£ wfasne impe- 
rium, wafczac przeciwko innym 
graczom pofaczonym w sieci. 
Niestety, na wiosennych targach 
ECTS przedstawiciele firmy Micro- 
Prose nie mieJi jeszcze pojecia. 



GAMBLER 8/95 




jak gra bedzie wygladala od stro- 
ny technicznej (podziaf na tury czy 
czas rzeczywisty?). Wymagania 
sprzetowe niewielkie (386/33}, ate 
OvNet bedzie pracowaC tylko w 
srodowisku Windows. Producent: 
MicroProse. Termin, jesieri 1 995. 
Kornputer: Mac, PC. (jp) 

SWITCHWORLD 

Juz wkrötce powinna sie 
pojawic na Amigi kolejna gra 
doomopodobna. Jej akcja roz- 
grywa sie w czasie II wojny swia- 
towej, w tajnym osYodku nukle- 
arnym, w ktörym doszfo do ka- 
tastrofy. W caly ten kram mie- 
szaja. sie na dodatek bezwzgle- 
dni kosmici. Wedlug zapowiedzi 
gra bedzie rniafa Charakter gtöw- 
nie zrecznosciowy, cho£ nie 
zabraknie w niej takze elemen- 
töw przygodowych. Do przejscia 



5 wielopoziomowych etapöw, 
1 rodzajöw broni do wyboru i 
kilkanascie (lub nawet ponad 20) 
typöw przeciwniköw. Produ- 
cent: Black Legend. Termin: lato 
1995. Komputer: Amiga. (rs) 

THE CIVIL WAR 

Oto fantastyczna strategia po- 
zwalaj^ca nam raz jeszcze wpfy- 
nat na przebieg Wojny Secesyj- 
nej. Mamy sporo opcji gospodar- 
czo-politycznych, cho£ najistot- 
niejszy jest wgtek strategiczny, z 
dokladnym rozgrywaniem wszy- 
stkich bitew na czele. Swletna 
muzyka, doskonala grafika 
(SVGA). CataSd spodoba sie na- 
wet najwybredniejszym konese- 
rom gatunku. Producent: Empi- 
re. Termin: juz jest. Komputer: PC 
CD-ROM. (Aix) 



DAEDALUS 
ENCOUNTER 

Oto mamy trzy kompakt 
czystej adrenaliny. Daedalu: 
Encounter - to film interaktyw 
ny z Tia. Carrere {ta Sliczna, zla 
dziewczynka z Prawdziwych 
KtemstwJ w roli glöwnej. Dosko- 
nala grafika (64 tys. koloröw) i 
dzwiek powoduja., iz gra ma 
niebagatelne wymagania sprz 
towe (8 MB, 486 DX33. zalec 






ne Pentium i szybka karta gra- 
ficzna). Catoit troche podobna 
do Critical Path, ale zrealizowa- 
na ze znacznie wiekszym rozma- 
chem. Producent: Virgin/Mecha- 
deus. Termin: juz jest. Dystrybu- 
cja w Polsce: IPS. Cena: 1 80 z\ 
Komputer. PC CD-ROM. (A&G) 



WERSJE 

DYSKIETKOWE 

Na rynku pojawify sie dyskiet- 
kowe wersje nastepujqcych gier: 
Relentless (znanej tez jako Little 
Big AdventureJ, Inferno i Super- 
Karts. Ta ostatnia nie röZni sie 
niczym od swej CD-ROM-owej 
poprzedniczki, dwie pierwsze 
pozbawione sg gadek i pieknych 
animacji w przerywnikach. (Aix) 

FX FIGHTER 

Udana pröba stworzenia tröj- 
wymiarowego mordobicia na 
PC. Gra, zrealizowana w tadnej 
wektorowej grafice pokrytej te- 



GRY KOMPIJTEROWE 

AVAX 04-029 WARSZAWA ul. ROZIUCKA 5 / 5 TEL/FAX (022)10-69-58 



SPRZEDAZ HURTOWA I WYSYtKOWA 
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TYTUfcY: 



ALCWE IN THE DARK 3 
ARMORED F1ST 
HC RED ADVEMTURE 
BIOFORGE 
COMAHCHE 
CRIME PATROL 

aum 

CYBERWAR 
CHSCWORLD 
DRAGON LORE 
DREAMWEB 
DRUG WARS 
ECSTATICA 
Fl 4 GOLD 
FIFA 



98.00 GUILTY 8550 

81.00 HELL 104.00 

71.00 HEIMDALI 2 66.00 

U0.0O INTERNATIONAL S0CCER 39.00 

91.50 KUK & PLAY PO POLSKU 110.00 

129.00 LEMMWGS NEW WORLD 78.50 

129.00 LITTLE BIG ADVENTURE 104.00 

169.00 LOST EDEN 159.00 

104.00 MAD D0G 2 69.00 

85.00 MAGIC CARPET 110.00 

101.50 MEGAPAK 2 (11 PtYT) 169.00 

129.00 MEGARACE 43.00 

79.50 M0RTAL K0MIA7 2 159.00 

159.00 NBA LIVE '95 85.50 

7150 NHL HOCKEY '95 7150 



NCCTROP0LIS 

NOVASTORM 

PANZER GENERAL 

PYR0TECHNICA 

0UARANTINE 

RISE 0F THE TRIAD 

SANTA X'MAS CAPER 

SC0TT1SH OPEN GOLF 

SOCCER SUPERSTARS 

SPACE PIRATES 

SUPER STREET FIGHTER 2 

SYNDICATE 

SYSTEM SHOCK 

UFO 

UFO 2 TERROR FROM... 



79.50 
70.50 

82.00 
91.50 
79.50 

129.00 
39.00 
71.00 
69.50 

129.00 
149.00 
70.00 

104.00 
104.00 
199.00 



ULT1MATE BODY BL0W5 

US NAVY FIGHTER 

WARCRAFT 

WH0 SHOOT J. ROCK? 

WING COMMANDER 3 

WINGS 0F G10RY 

W01FPACK 

WORLD CUP YEAR '94 

6-PAK (6 CD LXA DZIEG) 

10-PAK 4 (10 PtYT) 

1942 PACYFIC AIR WA« 

I WIELE IHMYtH 

COREL DRAW 3.0PL 



I WIELE 



IPED1E, A 
DMYQL 



85.50 
1040.00 
159.00 

69.00 
183.00 
104.00 

81. 00 

91.00 
116.00 
146.00 

95.50 

149.00 



POSIADAMY POMAD 300 TYLKO NAJLEPSZYCH CIER W BIEZACEJ OFERCIE 

llinnill Df/ionn 70 in rotuvn in nun nurrnuAui mnh m «r «■-.•<« _ *■ 



PC 57.00 . Y / V O D 
PC/AM 1850 WYBR 
AM 22.00 



A1ADDIN PC/1200 79.50 FRANKO AM 24.50 PIOTRKÖW 1939 PL 

AKOTHER WORLD PC/AM 24.50 GENESIA PC/AM 52.50 PIRATES! 

AtüOKO FIST PC 81.00 GUNSHIP 2000 PC/AM 30.50 POLE WALK! PO POLSKU 

«DS OF FtfY PC/AM 18.50 HAND OF FATE PL PC 67J0 PROTECT BATflEFIELD AM 27.00 

GJUHEATX» PO POLSKU PC 85.50 JAZZ JACKRABBfTl/2 PC 36.00 SOtTYS PO POLSKU PC 36.00 

PC 91.50 KA-50HOKUMPL PC 8550 TEENAGENT PO POLSKU PC 49.00 

KSttTiCA PC 94.50 KASPAM'S GAMBIT PC 67.00 UFO 2 PO POLSKU PC 85.50 

ECPEITMflll OELFM PI AM 34.50 KUK AND PLAY PI PC 85.50 ZA ZELAZNA BRAMA AM 26.50 

FIFA S0CG3 PC/AM 61 00 LIGA P0LSKA MANAGER PC 39.00 I WIELE AOL— 

W CENY WUCZONY JEST PODATEK VAT. PRZY ZAMÖWIENIACH POWYZEJ 50.00 ZtOTYCH POKRYWAMY 
KOSZTY WYSVtKI. PEtNA, OFERTE. WYSYtAMY PO NADESLANIU KOPERTY ZWROTNEJ ZE ZNACZKIEM. 
DO KAZDESO ZAMÖWIENIA DOfcA,CZAMY RACHUNEK POZWALAJACY NA ODPISANIE PROGRAMU 

OD PODSTAWY OPODATKOWANIA 
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ksturami. oferuje znakomite ani- 
maqe tla oraz swietna. muzyke i 
efekty - przy tym wszystkim 
wymagania ma niezbyt duze (na 
486 DX2/66 wszystko chodzi 
ptynnie) i jest prosta w obsfu- 
dze. Do wyboru mamy osmiu 
zawodniköw {dlaczego tak nie- 
wielu?). Producent: GTE Enter- 
tainment/Argonaut Software. 




Termin; juZ jest. Komputer: PC 
CD-ROM. (AJx) 

HEAT WAVE 

To cykl pieciu gier erotycz- 
nych (One in a Million, Quan- 
tum Deep, Back to Melrose Pla- 
ce, Back to the Orient, Savan- 
nah R.R.J. Spöjrzcie tylko na 
zdjecie obok (ach, ta cudowna 
amerykahska flaga) i pomyslcie 
sobie, jakie atrakcje mogg byc 




srodku! Producent: Heatwa- 
Multimedia. Termin: lato 
"995. Komputer: Amiga CD32, 
ic, PC CD-ROM. (jp) 

THE TALE 
OF ORPHEO'S CURSE 

Brat i siostra zostajg zlapani 
w pufapke w nawiedzonym te- 
atrze. Sporykajg tarn Orpheo - 
szalonego maga. Zadaniem gra- 
\za jest rozwiazanie zagadki 
:ekletego teatru. The Tale... to 
gra bedaca klasyczng historig o 
duchach. Doskonafa grafika i o 
dziwo niewysokie wymagania 
sprzetowe (386/33). Producent: 
Viacom. Termin: lato 1995. Kom- 



oraz rözne lokalizacje walk. Grafi- 
ka niestety animowana» a nie 
fotorealistyczna (jak w Mortal 
Kombat). Na uwage zasluguje 
fakt, iz walki toczg sie w bardzo 
szybkim tempie. Moze wiec byc 
trudno. Producent: Mindscape. 
Termin: jesien 1995. Komputer. 
PC CD-ROM. (jp) 

WORLD EMPIRE III 




puter: PC CD-ROM. (jp) 

CHESS THROUGH 
THE AGES 

Wediug zapowiedzi bedzie to 
program szachowy przypomina- 
jgcy koncepcjg slynne Battle 
Chess, ale wykonany wedfug 
standardöw roku 1995. Dobry 
„engine" szachowy. animacja figur 
na szachownicy plus petnoekrano- 
we filmowane sceny walki z udzia- 
lem statystöw i renderowanej gra- 
fiki (pie£ stref czasowych, poczgw- 
szy od epoki prehistorycznej a 
skonczywszy na walkach robotöw) 
— to moze przyciggngc do pro- 
gramu nie tylko mifosniköw gry 
w szachy. Producent: Black Le- 
gend. Termin: lato 1995. Kompu- 
ter: CD-32, Mac CD-ROM, PC CD- 
ROM, (rs) 

WARRIORS 

Tröjwymiarowa bijatyka. Niezla 
scenografia, kilka postaci do wy- 
boru, ciosy specjalne (oczywisde) 






Autorzy World Empire niesa- 
mowicie sie rozpedzili. Miesigc 
temu anonsowaltfmy cze3£ 
drugg. a oto mamyjuz trzecia: 
z poprawiong grafika. i kilkoma 
zmianami na lepsze w interfej- 
sie uzytkownika. Sam cel gry 
pozostal taki sam - dalej w pro- 
Sciutkiej i wciggajgcej strategii 
pod Windows chodzi o zdoby- 
cie (pahstwo po pahstwie) cafe- 
go swiata. Producent: Viable 
Software Alternatives. Termin: 
juzjest. Komputer. PC. (A&G) 

CONQUEST 
OF THE NEW WORLD 

Znowu bedziemy kolonizo- 
waC, podbijac i handlowaC. Tym 
razem w Ameryce XV wieku (ale 
nowosc, prawda?). Gracz moze 
wcieli£ sie w przedstawiciela jed- 
nego z czterech paristw: Anglii. 
Francji, Hiszpanii i Belgii (a co w 
Ameryce robili Belgowie wg au- 
toröw gry?). Twörcy Conquest.. 
zapewniajg. iz gra bedzie miala 
doskonalg, renderowang grafike, 
bogate efekty dzwiekowe i 
wstawki narracyjne (digitalizowa- 
na mowa). Producent: Interplay. 
Termin: jesien 1995. Komputer: 
PC CD-ROM. (jp) 

CLUB DEAD 

Gra przygodowa reklamowa- 
na hastem: opusc swe oa\o, sie- 
gnij do swego umyslu. I rzeczy- 
wiscie, musisz przetrwad w ob- 



cym. nienawistnym swiecre. a 
jedyng Twg bronig bedg: logi- 
ka, intelekt i instynkt. Masz czte- 
ry dni, potem umrzesz. Dosko- 
nala grafika i nie najwyzsze 
wymagania sprzetowe (486/33) 
powinny byC atutami tego pro- 
gramu. Producent: Viacom. Ter- 
min: lato 1995. Komputer: PC 
CD-ROM. (jp) 

VIROCOP 

Jest to dosd nierypowa gra 
zrecznoSciowa typu shoot'em- 
-up, fgczgcajednakwsobie wie- 
le elementöw zaczerpnietych z 
innych gatunköw. Bardzo ladna 
grafika pseudo 3D (podobna do 
tej z Chaos Engine) plus 5 (lub 
w wersji na A500 - 4) wielkich, 
röznorodnych poziomöw oraz 
kilkadziesigt typöw wirusöw do 
unicestwienia (sterujesz specjal- 
nym robotem stuzgcym do wal- 
ki 2 tymi niemitymi zwierzgtka- 
mi) powinno zapewniC rozryw- 
ke wszystkim posiadaczom Amig. 
Producent: Renegade. Termin: 
lato 1995. Komputer. Amiga. (rs) 

A4 NETWORKS 

A4 Networks - to skompliko- 
wana symulacja gospodarcza. 
Gracz moze budowac lotniska. 
uniwersytety, spekulowaC ziemig, 
grac na rynku papieröw warto- 
iciowych. JednoczeSnie, opröcz 
konkurencji, przeszkadzaC mu 
bedzie sam los [pozary, katastro- 
fy, trzesienia ziemi). Jednak dla 
prawdziwego biznesmena nie ist- 
niejg zadne przeszkody! Mozna 
wybrar: lokalizacje z kilku dostep- 
nych oraz poziom trudnosci. 
Dodatkowg atrakcjg jest udzia» 
slynnego amerykahskiego aktora, 
Jamesa Coburna. Wymagania 
sprzetowe sympatyczne (386/40). 
Producent: Infogrames. Termin: 
jesieh 1995. Komputer. PC, PC 
CD-ROM. (jp) 
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■-) w historü naszego pisma 

s na gre logiczn^. ogloszo 

<r 1/95 GambJera, zaowo- 

ie»ordowa, liczba. 69 prac 

Fo wstepnej analizie okazalo sie, 

fc 60 z nich porrafi prawidlowo 

■' o mistrzo.vskie laury. 

problcfn. jaki nalezalo 

^vwiazac - uto^c taki system sita 

t*ninaqi. by ci na ( tepsi nie odpa- 

■ wr wcze.nrj fäfie turnieju. 

onych zostalo 1 2 grup po 

> programöw We wszystkich 

nupach walczyl „kazdy z kaZdym" 

o dwie partie (z zamiana. rozpo- 

cego] Jezeti dany program 

r*» potraft rozpoczynac parüi. prze- 

walkowerem 0:64 (by!o 5 

irogramöw). Jesli w trakcie 

gram popefnrt blad i wyko- 

.« posuniecie niezgodne z regu- 

röwniez przegrywat partii« 

»alkowerem Za zwycie'~ 

»Tyznawane byly 2 pkt za re^».. 

pkt., a za porazke pki W pr i 

ndku röwnej liczby pui 

-~ydowa» bilans gier miedzy 

veresowanymi programami. i 

y i on byt identyczny - bilans 

^lych punktöw, uzyskany w 

iänej grupie. A oro wyniki elirrw- 

»Kji (liczby oznaczaja. zdobyte i 

one punkty meczowe): 

Grupa A 



Grupa B 



Grupa C 



Grupa G 

zwag> . 

2 Jochyrr 

3 Bernoc. 

4 Puchaws' 
c Bano- 

Grupa H 

i' 

■1 i 



Grupa I 



Bu 



Grupa J 






Grupa II 



Grupa III 



OTEUO 



Grupa K 



Grupa IV 






Grupa L 




tazdej 

rundy 
i 4 mkgs 

wall' i 



••'jgramy z 
, do If 
;"'° zajely 3. 
dodarkowe 
i -i h repa.a- 



Grupa D 



Grupa E 



Grupa F 



zowych ?zcy uzy 

skali awans <jo nasx^pnej fazy 
rozgrywtf By» to Le;zcz/nski 
Kukier. Buczkowski Bydoh. A. 
Flinta. Ganczarski. Puchawski I 
Poblocki. 

W ten sposöb wyloniona zo 

.ala grupa 32 programöv 

Podzielono ja. ria 4 grupy. po 8 

gramöw I znowu nastapita 

i pojedynköw „kazdy z kaz 

po dwie partie A o* □ 

zultaty tych bojow 



Grupa I 






Piei ramy z kciz 

dej grupy y do fina 

fu. Pi ijely miej 

i / utvorzyly 16- 
programa. - ■■ grup" pöffinat« 
I zm dy z kaz 

dyrn po cr.vie partie walczono o 
4 m . ine *wansem 

do fir ' pölfmale tym naj- 

lep r - Flinta, Bizon, 

Borz>..zl" Hczmarek/Sto 



progr* 
z poz 

prjgu, 
cyjnie 






gror 



,iale j 



'owniez kazdy 
Jwukrotnie 
rywalami. Dwa 
.e re vela- 
TStkie pozo 
;-ly do walki 
o pr ego Byly to 

progu.':/ Sochacktego i Paproc 
II rundzie, .v gru 
pe I ,uz i »-/ygrfly 

po J- dm j part.i ■/. ^Iczac ze joba. 
W nnale Paproc minimalnie 
w/gral 33 31 pdrtit? rozpoczy 
nanq przez ryv/ala oraz zdecy- 
d' /vanii - 50: ! 4 r o?porzj 



k 1 



^ 



nam? przez siebte. zdobywajac 
nr.trzo^two w grze w Otellol 
Prrypommamy ze ten «;nm za- 
wodnik '^vygral poprzedni kon- 
kur, ktorego tematem byla gra 
Mfynek 

Oto kolejnoi£ f inalowej 
szesnastkf: 



1 


Paprocki 60 ü 
Sochacki 5 


3 


Jura-izczyk 48:12 


4 


Czarko 40 20 


5 


Kaliansla 38:22 


6 


-. Flinta 34:26 


7 
8 


Szwagrzyk 34:26 
M Kolasirtski 33.27 


10 
II 

12. 


Metel ^3:27 
Borzyszkowcki 25 35 
Wegrzynowski 20:40 

rnarsl Atolowskj 1644 


3 
14 


Kobalczyk 14:46 
Bizon 14:46 


15 


NoA'akoivsk' 


6 


Szarmach 6 54 


Pozostate miejsca: 


18 


Jocbymek 
Piwowar 


19 


Pobtocki 


20 
21 


Lczczynski 
Nazarewicz 


22. 


Jakubowski 




Puzio 




GarKzarski 


25 


Borkowski 


26 


Gv. iazda 




Puchawski 


28 


Buczkowski 


29 


Koztowst 


30 


ArodZ 


3! 
32. 


Bydoh 
Kukier 



W ten sposöb. po niemal J 
mic^^cach walk i ^toczeniu do 
nie 1004 pojedynköw mie- 
dzy progmmami na trzcch pl^* 
ach sprzetowych (IBM PC. 
Amiga i AtariJ. mistrzostwa w 
Otello uznajemy z-i zakohczone 
Chvi ata z-.wciezcom, chwala 
pokonanym Zwydezcy opröcz 




popraweJ dol-ur 
rrych w programie Wyg'gd nit 
üa orgia. koloröw, ale ji :i 
dcfe solrdny 

wygla.d=4; pomys*=3+, algo 

-5+, styl=4+ 
2. K. Sochackl. Program na- 
pisjny w Pascalu; grjfika l jmier> 

»m, bez rozpraszajacych bajei 
Kod zrodfowy doic czylelny (dla 



cbwaty otrzymaja. co niea 
oslode swoich trudöw I rak 
zwyciezca turnieju czyli Mistrz 
Otello - Le.zek Paprocki otrzyma 
500 nowych zf, Krzysztof Sochac- 
kl (II miejsce) 300 zJ. Szymon 
Juraszczyk (III miejsce) - 120 zl 
a r fawomir Czarko (IV mietet) - 
80 z\. Specjalna. nagrode za 
walory artystyczne programu 
otrzyma tukasz Pfwowar (50 z\\ 
Pefna. dokumentacje zawo 
döw z kompletem rezultatöw 
poszczegölnych partü kazdy z 
uczestniköw turnieju otrzyma 
droga. pocztowa.. A juz teraz za 
praszamy do szykowania kompi 
latoröw m nastepny konkurs 
dotycza.cy oczywis'tie gry logicz 
nej. ktörego reguJy podam 
wkrötce 



Andrzej MajkowsM 

Omöwienie 
niektörych programö 



Ze wzgledu m szczuptoSc 
miejsca omöwienie ograniczylismy 
tylko do programöw laurear 

1 . L. Paprocki. Kod zrödfo- 

wy tego programu miaf zaledwii 
30 kB.. Calosc zctate napisana 
wjezyku C - widac tu 
jego zalety, pomijajcjc juz fakt 
naprawde udanego aJgorytmu. 
Program korzysta z trzech rodza 
jöw wag (w zaleznosci od fazy 
qryj, obcina zbedne galezie drze- 
va ruchöw i pröbuje nawet dy 
namicznie zmieniac wagi i gte 
boko'£ prr-szukfwania drzewa 
'Japrawde widaC, ze sporo potu 
wylano na klawiature Komen- 
tarze - raczej skqpe, chwali sie 





rzego ist rnln <'omentarzy?l] 
tylko njzeyvnictvio mozru by 
jednolicic [jest angielsko-pol- 
Algorytm bardzo efe^' 
I zkolwiek nie oczyw^ty 
w=4; p=3+; a=5. s=4 
3. Sz. Juraszczyk. Obiek- 
towy Pa'cal ze spora. domieszka. 
assemblera. Sporo komentarzy, 
zwtaszcza opisuja.cych procedu 
ry, uzycie assemblera powinno 
jednak pociggnat za soba. dokJa- 




dniejsze npf^nie fragmen 
kodu Zc;v.ierjja.cych takie w. 
ki Program „zrobiony je r 
Windows (okienka. przycisW su- 
waki). CO ciekawL- - mozr 
nim otworzyc wiele oWei 
samych rozmiaröw| I v. 
prc •■ adzfc' ni< zalezna. rozgry 
Brak mozkvvosci cofania rucf 
p=4+; a=4+ 5 =5 
4. S. Czarko. Program pra- 
cuje w 'rodowisku Window: a 
pomimo to wole ,/vygla,d' pro- 
gramu poprzedniego Podoba mi 

anie mozr ,- 
pi-v -•• ania na dys*- i odczyr 
nia itanu gry oraz zm 

C Od 

o, cry ruch na danvm prJu 
- olon\ czy nie T r ^he 



malo komentarzy, zw 

ych ötoty ?lgorytmu Pc i 
tym program dziaia Kosunk; 
i olno 

p- }+, a= / «+. 5=4 
5. t- Plwowar Chyt 

gram 

ujej Jako intro > 
jest p„k l LI, ro samojato 
na zakoncztnic prugr imu i. 
da, ze Panstwo tego ni< 
- plansza jest jakby obr. 
m jej miej r ce wchodzi. . Norton 
Commander Takie szruczki 
animacje w postaci plikow FLI 
dzwiek jako WAV czy MOD ira 



in na 

c: ■ 









fika v PCX - sa cz« 

przez profesjonalnych 
twörcöw gier Mam tylko pyta 
nie cemu do odr.-. arzani. 
Weh plikow -.tutor w^,i-orzy.tuje 
irygirilne programy. np z pa 
kietu 3D Studio badz Cre, 
Labs? Chodzi mi o e. 
dziaJanra programu. Kod zrööio 
wy o ironic 
dzo dobrze dokumentc 

ny.n pliku rodz.ip NFO). 
zwlas^cza uzyty algor i 
i=3+, s=4 

Jak si^ pisze 
gry logiczne? 

Hm. wiek- .'ov juti 
ktö:.y n^df .lall pr^r i i konl 
Gambiern zda 

to napisze jednak pa-e ilöw k! : 
ogulncici Cc^ to takit.jo. gra 
dwuosobowa |logiczr\:i)? I grub 
wiadomo muja 

na przemian ruchy, z.- 
razem oceni^«ja.c 
(pozycjej do momentu 
z nich (li 
remt^J rv 



lu lu- 






I |i ■ 
igoryi.m 

granej 

gry, 
vo ruchc 

li graa» maj.| 
por po 

pian'*ry do znu/nia tri 

c warunki 
r( Tilsu. W vyyp idku OHIa drzi 
' ur*iczone - wolnych pöl 
-/ ubywa •; -vre-rzcie 
pelnione 
Jal 
gry.-, ; mid (prz< i tompu» 
; MfMmy 'Tworzyc odp r 
funk'j^ (rekurencyjnaj prze 
•,zukujd/_,i drzewo. B^dzie ona 

dla kazdego 

drzewn ?z do pewnej. '.adanej 

gfebokOoCr (n ijcz?Saej ■n 

; poziom 

trudr..-,-; i gryj n o funk ji 

-puter ma zatem przed < 
mi plan.,: 
niu ruchew z danej Sciezki ( 

V do 
rromentu n.^ 
iakif örzt 
ine v t(. i^rze 

daje 
znj 
|o ruchu (, 
pominam do zadanej qfebokr 
trv.a piekielnie dlugo 
M.^drzy ludzie wym 7 J!li 
nieti s od- 

nie zbed;, czylt 

mo, 

ytmu 
,/ p-zyjmuj' 
prz ze ruch n< ! 

eh. Zak) idamy za 

monierr. Dzi 






i* o dru- 



IZI 1 


funl 

1 g>v 






*"l-"»*—W 


■ od 


~- ».-. «* 






-* 

ini n 
Najczesci« 
i sumuje 




J^^^^ *,„, 




' pc I 
funk' 


• •• 
•••••• 

••• 
••• 






.ci pionöv 


;•«■. ii *■•«•» j 






. 


, . 1 Tl II. T 1 


F 









Jujci ie Otelln n i 

Di zyk! td kluczowymi pol ir 
zne 

' l . ,".. odp< i'vudnio wi, 
mn; tu 

luicje i el 
/rnenty 

.■hl tylko L'fagry 

.ob ob:: • 

lodarkowe opcj« Uwaz^m, 

izd program pc/vinien z^- 

n ozli ' colania 
v (ogromny \ llof dydaktyc^- 
■ na b^d,ich| 
-o za tym idzi- mozn. i juz l, ■ 
erobl ietianie stanu ro* 

vki lub zap-.anie jej do pllku 
.Mit.'ixdni j^ ..t zaimplemenr' 
nie trudnc 

tylko t( in nr 
u udniejszy gra kitwo moze znu- 
Przyd^jt „v plik z pomoc ■ 
idy gry spc .ob 
\a programu reszte 
rtto ozdobniki Widzialem juz 
inj nc ■ jne • ichy z wielka. 
tfust t grciRkj Juz po godzinit 
mwlem dose - progrdm gr it 
bowi^m bardzo slabo. 

o j kodach zrodlov/ych 
omercyjne gry pi'.-ne sa r y'i 
zespofach 2-4 osör 
t< | ./tu, icji kon lentarz 
zmiernie (Storni tylko nie takie 
lylu: „znak'=rr~dkey. {czyt 
naku z klaw.atury}' To£ od 
mie' Chodzi 

i o nysl me 

dokun nti ij ' [ rr > r obi 

i zmiennc fco pized 
pi grai 

idl heu 

Kaliclnski 
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dobr mn? wfaScwvej funk! 

Zajrz 
bliott 

■riodulu dJugachrr ■ 

! m >du(/prc 

obi 
kiedy do-" ine i , 

ztaJaniu poszczcgolnych . 
ji dai 
dobrv 
m z 
dz! lato, 

I i 

moze v. wyd. iwc 
r zi_ ~j nLpotrz^bni. 

u gr ■ pol i 'm/r 

o oznac 
l mc... 

im 
matylda' 

Grzegorz Kozielski 




Szwagrzyk 



Kolasinski 




Prima 
Aprilis! 

Poniewai ogfaszaj^c konkurs primaaprilisowy nie 
pctialismy terminu nadsylania Ddpowiedzr. postanowt- 
lismy poczekac, az kartki z „celowymi Medami" prze- 
stanq naplywac. Polen cdczekalisrny kontrolnie Jeszcze 
mfEsiac. I w koricu ogtaszamy rezultaty. 

NAJWYZSZE PODIUM nieslely pozoslaje nie ob- 
sadzone. 

Ha II miejscu ex aequo uplasowah sie: Dominik 
Herman z Wrocfawia, Sebastian Radowski „Snock" z 
Gliwlc. Sleal z Knurowa oraz Marlusz Zywicki i Olszty- 
na z rezultatem 7 trafen na 9 roozUwych. Nagrody - 
gry z Kolekcji Klasyki KnmputeroweJ lirmy IPS Compu- 
ter Group (laurealow prosimy o kontakt telefoniczny) 

M miejsce zajmuja: Adam Rodak z Lubiina, Pawel 
Szyndela lez z Lubina i Martin Szczap z Warszawy - z 
6 trafieriafni. Nagrody - karty do grania tirmy Piatrik. 

Oprocz tego postanowilismy przyznac wyroznie 
Elia - w wys. 20 zl - strzelcom, ktorzy trafili po 5 
razy. Sa; to: Wojcfecl) Kowalczyk z Namystawa, Piotr 
Rodak z lublina i Sebastian Stanczyk ze Stupska. 

Nagrode Spec|alna, im. Dziecka we Mgle w wys. 2 
i\ otrzymuja. wszyscy petiri narkiei Czytelracy, ktdrzy 
zamowili wimer archiwalny z roku 1900 (a moze 
2000?), czyli numer 1/00 - Jeden z celowycli btedtw. 

Oto lista »latszywyüb fcart" z nr. 4/95: 



1. Eye ot Belmlder 4 (pozycja w indeksie progra- 
mm na slr. 3). 

2. „Krotki esaj o bltjöacti" autorstwa Oczotoma na 
str. 99 (pozycja w spisie hrescl na str. 3). 

3. Znaczek dztalii Bramy! rastronle 18 zostatza- 
mieniony na znaczek konttirsow. 

4. ü rjöry strony 45 napis „tete" zamieniono na 
„dene'. 

List „Nie byio nas, byt..." w Reakcjach Redakcjl. 
Kupon na numer arcluwahry t/00. 
Znaczek dzialu Recenzje na slr. 71 zoslal zanrie- 
niony na znaczek Targöw. 
„Pierwszy pofski symulator lotu" ze str. 77 w 
dzlale Nailesrano (nieslely). 
Informacja o „Mortal Kombat 2 Update Disk" 
w dziale News na str. 80 (tez niestety). 



Natomiasl NIE BYtY WeJa.riiL nastepu- 
jijce rnformaeje. w ktöre wislu z Was ni 

cliciato itwierzyc: 
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3. W Metal Marines rzeczywiscie mozesz sobie 
podwyzszyo rozdzielczosc do 1280x1024 (a 
nawet Jeszcze bardzie}, jesli masz karte gra- 
fiezna. z 2 lub 4 MB RAM i odpowledni montier). 
Gra chodzi pod Windows. 

Poza tym NIE BYtY celpws nastepuja.ee nasze 
wyskoki i potkniecia; 

1. Wszelkie] masci literowki (np. Patrlacan zamiast 
Patrician w metryczce na str. 30, Great Naval 
Sattle zamiast Battles i!ö.). Plsallsmy, ze fafezy- 
wyini kartami „NIE SA POJEDYNCZE StOWA ANI 
ZflANlA", sadzac w swej naiwnosd, ze to wystar- 
czy. Ale nie. Wiec dodaje: NIE S« T0 TEZ POJE- 
DYNCZE LITERY! 

2. Swabodniejsze formy literackis - „dziwny wstep- 
miak" albo „pocz^iek recenzji Proven Guily" - 
na mHosc Boska, panowie i panie, Jesli bedziemy 
tak mysiec, to wyjdzle nam. ze (z catym szaeun- 
kiem) taki Mickiewicz pisz? ( c „wplynajen na 
suebego przestwör oceanu" - BREDZIL' 

3. Urozmaicenia graficzne: przBknjcone literki w ty- 
Itile Krnniki Towarzyskiej, maziaje na zdjBciu lau 
reata konkursu Slimak, monlowane screeny i 
gier (trzech zaworJnikow w Mortale, eskadra sa 
molatöw w Dawn Patroi). 

4. Opuszczenia - czy to celowe (brak metryczki do 
Dne Most Fall PL, bu reconz|a Juz byta), czy 
bfedne (brak typu komputera przy tipsie do Se- 
veri Gates cl Jambala). 
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W grze Lords ot Midnigftt rze- 

czywiscie plynie czas, gdy 

komputer |ßsl wylaKnny. Po 

prostu: kazdy pecet Jest 

wyposazonywzegarcza- 

su rzeczywistep. Gdy 

wracasz do gry po ty- b^" 

godniu przerwy, pro 

gram zmienia sytua- ^^^ 

cje w grze tak, Jakby tarn tez 



2. Mortal Kombat 2 rzeczywiscie przyniosta wieksze 
zyski, niz najwieksze lity HolywDod w 1995 r. 
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Autorem sierpniowej Galerii jest 
Kacper Kucihski, uczeri czwartej 
klasy IX LO we Wrodawiu, ktörego 
grafiki dostalismy jeszcze w stycz- 
niu. No nie, grünt to refleks. Dzie- 
kujemy i zatujemy, Ze nie byto nam 
dane zobaezyc pajaczka - elek- 
trownia porzadzita. . . A teraz stowo 
od autora: 

„Renderingi stworzytem przy 
pomoey Imagine 2.0 - nie pirac- 
kiego! - byf w grudniowym nume- 
rze Amiga Format. Wszystkie obiek- 
ty (...) takze sa, mojej roboty. 

Z braku kasy dziatam na zwy- 
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z wykorzystaniem komputera, nawet 
dobrej jakosci prace fotograficzne 
znajda. swoje miejsce w Galerii. 

Nalezy tylko spetnic nastepuja.- 
ce warunki: 

1 . Artysta wysytajac prace zatacza 
oswiadezenie, ze jest ich auto- 
rem i jedynym wfascicielem 
praw autorskich oraz zgadza si$ 
na opublikowanie prac w maga- 
zynie Gambler nieodptatnie, je- 
dynie dla przysztej siawy. 

2. Do nadeslanych prac trzeba 
dotaezyc krötka. notke informa- 
cyjna, o autorze, jego zaintere- 
sowaniach, warsztacie praey 



(...) W tej chwili na twardzielu siedzi 
Galaga Deluxe, Frontier i „Setlersi" - to 
tez sa. obeenie moje ulubione gierki. 
Komputer chetnie zamieniam na ksiazki 

- cia.gle czylam literature fantasy - uwiel- 
biam Moorcooka i Pratchetta, a ostatnio 
przeezytatem „Pamiec, Smutek i Ciern" 

- doskonata. (naprawde!) trylogie Tada 
Williamsa". 

W Galerii Gamblera prezentujemy 
nadsytane przez Czytelniköw prace gra- 
ficzne, wykonane dowolna. technika., o 
cafkowicie swobodnej tematyce. Moga. 
to byc obrazy malowane tradycyjnie, albo 
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rozszerzo- 
nej wersji 
A1200ztwar- 
dzielem, ktörego 
wielkosc pomine 
(ze wstydu..). Sta- 
ram sie, by moje grafi- 
ki byty dose oryginalne - 
w tym biznesie to najwaz- 
niejsze, liezy siQ pomyst, reszta - 
to praktyka i nieco wyczucia kolo- 
röw (...). Opröcz Imagine uzywam 
takze DPainta IV i Brillance. Oba 
stuza_ mi do rysowania teksturek i 
retuszowania grafik (Imagine'owi 
daleko do ideafu). 
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itp. Jezeli ktöres z nadesta- 

nych grafik byty juz prezen- 

towane publicznie, np. na 

famach innych czasopism, 

to nalezy o tym napisac. 

3. Wyboru prac dokonu- 

jemy na podstawie su- 

biektywnej oceny nade- 

stenych materiatöw. Dia 

autoröw najbardziej 

przebojowych prac 

przewidujemy nagro- 

dy-niespodzianki. 



